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EXPLICATION DU FRONTISPICE 



Le frontispice représente rÉchiquicr tourné 
comme il est dans le célèbre Anonyme de Mo- 
dène , Ercole del Rio. 

Cette situation est très-remarquable. L'il- 
lustre écrivain qui la choisit avait déjà sans 
doute pour but de donner aux amateurs 
d'échecs un premier enseignement. Il la coh- 
sidéra comme la plus naturelle que pût recevoir 
leur champ de bataille. Ce carré parfait n'a 
point de côté supérieur ni inférieur. Les forces 
des deux combattans occupenl les deux pre- 
mières lignes de droite et de gauche dans un 
ordre fixe , invariable et déterminé par la 
couleur de leurs deux cases angulaires, la 
Blanche à droite , la Noire à gauche de chacim. 
Rien n'empêcherait de mettre auprès de Té- 
ihiquier l'image des deux joueurs qui se nie- 
Mirenl. 
^ L'Échiquier de l'Anonyme est entièrement 
\ nu. J'ai pensé qu'il était à propos d'y faire 
^ figurer les pièces du jeu, chacuneàson posie, 
^ avec les formes actuellement en usage. 
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Les petits dessins des Pièces et des Pions 
rappelleront aux curieux les jolis jeux d'échecs 
en miniature si élégamment exécutés , qu'on 
admire sur certains étalages de Paris. 

En dehors du carré j'ai fait mettre les lettres 
initiales des noms des Pièces en Majuscules 
et de leurs Pions en Minuscules. Les ama- 
teurs devineront que celles de ces initiales qui 
portent deux points •• en tête appartiennent 
au Roi de chaque couleur. 

Ils observeront aussi, à la gauche de chacun 
des joueurs les chiffres 2, 5, 4 posés vis-à-vis 
de la 2^ file, de la 3^ file et de la 4^ file de 
cases, aux deux côtés de l'échiquier. Il m'a paru 
inutile de marquer la première ligne avec le 
chiffre 1. 

Ces figures , ces lettres grandes et petites , 
enfin ces chiffres donnent déjà, par anticipa- 
tion , aux lecteurs la connaissance de noire 
Notation technique. 

A l'imitation de celui de l'Anonyme, le 
frontispice offre les Figures des Pièces telles 
qu'elles sont façonnées à noire époque. Il est 
préférable , à mon avis , de les dessiner ainsi 
plutôt que d'adopter les images burlesques ou 



I 



(m) 
caricalures bizarresi qui ont été importées en 
France dans ces derniers lems. 

Au reste, lorsqu'on dessine un coup d'échec, 
il vaut mieux marquer les Pièces et les Pions 
par les initiales que par des figures : cela est 
plus intelligible , plus facile et plus simple. 

On en a la preuve dans les quatre petits 
échiquiers du fronlispice qui montrent les 
quatre faces du jeu avant le commencement 
de la partie. Les lettres qui indiquent les Pièces 
sont aisément comprises, et leur situation res- 
pective dénote fort clairement dans quel sens 
il faut les faire mouvoir. 

Cette manière de tourner les lettres n'est 
point une innovation. J'en ai vu Texemple dans 
Sahio, dans le Traité des Amatevrs ci ré- 
cemment dans Touvrage publié sous le nom 
de Mouret. 

L'idée de l'Anonyme est féconde comme les 
conceptions des auteurs de premier ordre. 

Cependant il n'est pas rare de voir avancer 
des propositions ingénieuses en apparence , 
mais qui ne sont point susceptibles d'avoir 
toujours leur application. J'en citerai par 
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exemple, une d'E. Stein , ainsi exposée par 
MoiVTiGNi , qu'elle séduisait. 

c II j a dans une partie d'^échecs trois époques éga- 

> lement intéressantes. 

> 1® Le début de la partie , la sortie des pièces et le 

> premier développement du jeu. 

> 2® Le plan et l'exécution de Pattaque etde la défense. 
» ^^ La fin de la partie. 

» Stein a suivi cette méthode. > 

Labourdonnais approuvait celle spéculation 
qui s'annonce avec tant d'avantage. Il faut 
convenir qu'elle a de quoi plaire et entraîner. 
On va au devant d'une théorie dont on se 
promet les meilleures conséquences. 

Hé bien, non, malheureusement. Il se 
trouve que , dans la pratique , elle n'offre rien 
de réellemenl utile, ni qui jamais puisse servir 
aux progrès des joueurs. 

Le système de Hocquart, qui a renchéri sur 
Stein en divisant en 5 actes la partie d'échecs, 
n'a pas mieux rencontré. 

On a tout nouvellement voulu appliquer aux 
Échecs des principes empruntés à la Musique. 
Il convienl de voir quel sera l'effet du lems sur 
cet essai imprévu , avant de s'en former une 
opinion. 



(V) 

Steih a été plus heiireux en proposant Tu- 
sage des MaUsimph^f L'étudô de ces Mats ne 
peut qu'éfre bien favorable aaxdébutans. Il 
y en a bon nombre enaprè^ , de la page 163® 
à la 207®, Je conseille de s'y appliquer immé- 
dialemeq^ 9^près qu'on aura vii et répété tous 
les exercices du Gomiio de Damiano. Ensuite 
il sera tems de passer è Tétude des Observor- 
lions pratiques de l'Anonyme , de la page 85 
à la page 157. 

Je terminerai cetavanlrpropos par un extrait 
de la Bibliographie générale échiqùienne de 
iM. Frédéric Alliey. 



Del Rio (Ercole). Sopra il Giuoco degli 
scacchi Osserçazioni prûHche dùlF Ammimo 
Modenese. ( Observations pratiques de rAtîo- 
nyme de Modène sur les Échecs) . Modène 1750, 
chez François Tord . petit in-4^ de 100 pages. 
2® édition , Mp(|èniî 1769. Troisième édition, 
soigneusement prise sur Torigin^e de 1750. 
Milan chez Lorenzo Sonzogno, 1831» in-12 de 
110 pages avec upe -planche en regard du 
litre, représentant les Pièces et un Échiquier 
placé de façon que la case blanche se trouve 



(Vi) 

à ]a gauche du lecteur (mais à la droite des 
deux joueurs dont chacun serait assis séparé- 
ment d'un côté et de l'autre du carré ). 

Un avisdeTéditeur, un de Fauteur, une liste 
de neuf titres d'ouvrages sur les Échecs, les lois 
sur ce jeu^ celles sur les joueurs et une courte 
conclusion sur ces mêmes règles , précèdent 
cet eicellent petit traité qui se divise en deux 
parties. 

La première , de la page i 3 à la page 78 ^ 
s'occupe des ouvertures du jeu , exposées en 
23 chapitres avec de nombreux renvois ou 
variantes. 

La deuxième , de la 78^ page à la 106^, sur 
les fins de parties démontrées en trois chapitres 
avec renvois et variantes. 

Enfin une Table alphabétique des matières . 

Ce traité , plus généralement connu sous le 
nom de V Anonyme de Modène , mais que nous 
savons aujourd'hui bien positivement être du 
conseiller Ercole Del Rio , est le plus métho- 
dique et le plus instructif de ceux qui eussent 
paru jusqu'alors. * On doit approuver ses 

* Voyez la traduction , commençant page 8 1 , et finissant 
page 1 57 de ce volume. 
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HOU Villes déoôuverlès, tant sur les ouvertures 
que sur les fins de parties. Ennemi de toute 
superfluité, il a parlé plutôt aux joueurs qu'aux 
commençâns, et Lolli ne pouvait pas se faire 
le commentateur d'un meilleur ouvrage. Ce- 
pendant comme son but ne fut pas de former 
UQ traité complet , mais seulement de donner 
au public diverses ouvertures et diverses Uns 
de partie qu'il avait rencontrées dans la pra- 
tique du jeu ; pour les rendre plus faciles et 
profitables, il les enrichit de remarques conve- 
nables , d'un dhapitre sur la valeur des pièces 
et les lois qui furent les plus sages et les plus 
sures que l'on eût encore vues ; et ce qu'il 
n'avait pas fini de composer pour le complé- 
ment de son livre , il le composa dans la suite 
pour embellir Touvragè de Lolli , ou l'on re- 
marque surtout une lettre contenant les prîn-^ 
cipes théoriques, une autre lettre sur V Analyse 
de PhilidoVy et un Traité de la défense contre 
davantage du premier coup (*); productions 
qui appartiennent à Del Rio et qui n'ont pas 
besoin d'éloge. 

(*) Ce Traité est traduit pages i ao et suîyantes ci-apréf. 
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Les. deux lettres sor les principes ef sur 
PiMUdor oui été publiées en &Moaîsv Pakmiède 
de 18^6 et de 1837. 

VAnon^ffmé a été traduit en an^dis s 1^32 , 
eo allemand, 18S2, el en bdltandâî^^ 1819. (0 
Le grand travail. de M. AiLiErreiif^meFa les 
titreSi de oes diverses tradoctions c» des délatts 
ciiirieux. sur obacniie (?). Je recette d'étl'e 
foreé de passer sous ailedee ees îtttéres^aiites 
partioularités , qui rendent pins pre^stfttte 
encore Timpression d'ua onvrage vivétaiittt 
attendu et déliré par tous les joueurs d^é<^ëes. 



(i) J^omets ici dans Tarticle de M. Aixist quelques lignes 
dictées en ma Êiyêur par son e^ttréme bienveillance. I^'estime 
4ii*il veut bien me témoigner est tré^flAtteùte pottor it6ï\ 
mais, quoique fcm épyoave ÎBfiffi pwu t.de g»gtit»de, il me 
pardonnent de n'en pas publier les expressions. P. p. 

(9) Onn'fl(vait point encore pnblië de tradnotion frunçiûse 
de cet auteur justement célèbre. 



ERRATA. 



AVIS AU LECTEUJR. 



Dès qu'il exisle des fautes d'impression , 
il y a nécessité de vous les signaler, afin que 
vous les fassiez disparaître et les corrigiez 
soigneusement , si vous voulez profiter sans 
obstacle ûe ce qui est renfermé dans ce livre. 

La plupart des corrections ne consistent 
qu'en quelques points ou apostrophes à placer 
ou à effacer au-dessus ou à côté des lettres. 
Rien n'est plus facile à exécuter. 

Dans les cas beaucoup plus rares où il s'agit 
de substituer une lettre à uue lettre , un mot 
à un mot , vous êtes prié de couper, dans la 
page de Terrata, la correction indiquée et de 
coller la languette de papier sur la faute re- 
connue. Cela pourra se faire proprement sans 
dégrader la page qui la recevra. 

f N. B. On n'aura nulle peine à comprendre k dispo- 
sition indicative des fautes à corriger^ et par conséquent 
le lieu de la page qui doit porter les rectifications à 
faire. Dans les Parties ou les Coups d'Échecs, la gauche 
marquera le premier Joueur, la droite le second. 
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Oui se pkkît en France de n'avoir point de 
Traités véritablement élémentaires du Jeu des 
Echecs. 

Il en existe de bons , dît-on , en Italie et 
en Angleterre. 

Nous en rencontrons uo excellent chez les 
Italiens. Frappés de son mérite ^ nous n'hési- 
tons pas à le traduire. 

Nous nous voyons d'ailleurs encouragés à 
ce travail p^ir le suffrage bienveillant d'im 
amateur éclairé , M. Aluby, lui-même auteur 
de la production la plus intéressante et la 
plus remarquable, La Bibliographie complète 
des Echecs , qn'il est sur le point de mettre 
au jour. 

Un des grands maîtres de ce jeu si attrayant, 
le célèbre ânoiîvmë de Modéive (le conseiller 
Ercole Del-Rio) recommande aux commen- 
çans, pour première leçon, le Goaito de 
Daviano. C'est qu'en effet, cette ingénieuse 
partie, par ses ramifications multipliées, lui 
a paru plus que toute autre renfermer de 
nombreux enseign«aiens très-propres à les 
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initier dans la connaissance des véritable» 
élémens du Jeu,- tels que les positions, les 
mouvemens, tes combinaisons, te dégage- 
ment des pièces, leur correspondance, et en 
donner des idées exactes. 

ÂQssi Tabondant commentateur de FAno- 
nyme , Lolli, dans son in-folio , n'a-lril pas 
oublié de développer, avec beaucoup d'é- 
tendue, la Pratique du Gomito, d'après l'in- 
venteur Damiano, et d'après TEspagaol Rui 

LOPEZ DE SeGURA. 

Nous pensons bien faire en publiant l'es- 
timable labeur de Lolu sur ce sujet. Pour 
le compléter, indépendamment d'une lacune 
laissée par lui , mal-à-propos à ^lotre avis , 
et que nous avons tâché de remplir, nous y 
joignons la P7*atique de Gréco le Calabrais, 
et celle de Cozto. 

Nous filons donc offrir aux amateurs le 
GoMiTo DE Dahiano , PORTUGAIS , Ic plus ancicu 
écrivain qui ait traité du Jeu des £ghi:gs. Par 
là, les amateurs auront une riclie collec- 
tion de coups forcés , dont l'enchaînement 
méthodique mène au but par le cfiemin le 
plus direct ejt le plus court, 



Là description de tous les détieiils de là 
Partie se fera au moyen d'une Notation tech^ 
rUquêi simple, claire et facile à interpréter, 
dont Tusage ne peut manquer de hâier les 
progrès du jeu. L'exposé succinct de cette 
Notation servira de préface du Gomito. 

A la suite viendront quelques Remarques 
explicatives, commet conséquences des coups 
exécutés et décrits ; car ici , de même qtie 
partout ailleurs , de la bonne Pratique doit 
naître la bonne Théorie : telle est la marche 
naturelle et constante de Fesprit humain. 

Nous eroyoDs nous rendre agréables à 
MM. !eè aniateurs en leur donnant , après 
les Remarques dont il vient d'être parlé , là 
Traduction françaisedes Ooservatioi^s pratiques 
publiées par le célèbre Anonyme. C'est uà 
chef-d'œuvre, dans lequel sont contenues 
les finesses les plus exquises du Jeu des 
Echecs. On y trouve diverses manières de 
jouer particulières à l'Italie. Pour la plupart 
des joueurs français , ce sera une nouveauté 
pleine dïntérêt que d'apprendre les dfets 
des divers, usages adoptés dan^ ce pays , 
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berceau de toutes les seieoces et de tous 
les arts. 

Après les productions de rAiwNYME, noos en 
ferons entrer dans le volume quelques autres, 
telles que la CEPrruRiE db Lolli, etc., etc. Noo$ 
voudrioû& n'y tieù naettre que d'Intéressant. 

AVERTISSEMENT. 

DejyaU quelques années setilement on s^est mis à désigner 
chacun dcff joueurs par un mot pluriel, les Blabgs , le» 
lïoias. Celte mode est contraire à T usage du Calabrois , de 
Ptilidor, des Amateurs , de Steîù , de Môntigni , de La 
Bourdonnais , qui pour cela se soiàt tous servis du singiilier, 
le Blahg, le Noir. Les écriYains luliens , Tespagnol Lope» 
et le portugais Daroiano ike disent pas autrèmeàt. Rica donc 
de moins à-propos que celle innoyation fort inutile. Nous 
suivrons , nous , l'exemple raisonnable donné par les bon* 
auteurs , dims toutes les langues. 

pBiuf>e& fut probablement lé premier qui employa les 
Jnitimlis du nom des Pièces dans la description des Parties 
d'écbecsi édition de 1777* Steih Pimita en 1789,- Mohtigki 
en i8oa, Hogquart en 18 10, La Boukdonhais en i834* 

Le signe f pour marquer Véehec au Roi vient de Stabima, 
et il fîil adoplé par le Traité des Amateurs* 

Les deux, points : annonçant la prise d'une Pièce ou d'un 
Pion, sont de Momtighi. 

Mab les lettres âfinuaeuies pour marquer les Pions nous 
appartiennent , de même que les a points ' * en tête des 
Pièces et des Pions du Roi , et Tapostfophe ' qui désigne 
les Pièces et les Pions adverses. 
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EXPOSÉ SUCCINCT 

DE LA NOTATION TECHNIQUE EMPLOYÉE DANS ^ 
CE RECUEIL. 

II suffira de peu d'éclaircissemens pour 
faire conDailre cette notation et en mon- 
trer Tusage. 

DE L'ÉCHIQUIER. 

On donne le nom d'ÉcHiQutER à la table sur 
laquelle on joue au)L échecs. 

Cest donc le champ de bataille sur lequel 
combattent les deux antagonistes. Il se divise 
en deux camps rivaux, celui du Blanc qui a 
les Pièces Blanches , et celui du Noir qui a les 
Pièces Noires. 

Chacun de ces camps est composé de 
trente- deux cases, distribuées en quatre 
rangs , lignes ou files de huit cases. 

Des deux côtés la première ligne est oc- 
cupée par les huit pièces du jeu , la seconde 
par autant de pians ; la troisième et la qua- 
Irièflie sont vacantes au eonunencement de 
la partie. 

On place FÉchiquier de manière que chacun 
des joueurs ait à sa droite la case blanche 
qui termine la première ligne. 
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Le Blanc dispose ainsi son jeu , de gauche 
à droite : 

!•« ligne : Tour, Cav", Fôu, Dame, Roi, Fou, Cav*', Tour, 
a* — Pioà, ftoft, Pion, Pîtoïi, Pion, Pion, Pion, Pion* 

Observons par là que la Dame se trouve 
sur la case Blanche , de sa couleur. 

Le Noir dispose ainsi le sien de gauche à 
droite : 

I*" ligne : Tour, Cav*', Tou, Roî, Dame, Fou, Cav*', Tour- 
a« -:- Pioo , PiOn , Pion^ Pion, Pion, Pion , Pîon, Pion* 

Observons par là que la Dame se trouve 
siir la case Noire, de sa couleur. 

Pour distinguer les Pièces et les Pions , on 
leur donne des dénominations relatives à leur 
proximité du Roi ou de la Dame. 

Oa nomirie Tour du Roi , Cavalier du Roî , 
' Fou du Roi, ces Pièces lorsqu'elles sont du 
côté du Roi jusqu'au bord de l'Echiquier. 

On les nomm^ Tour de la Dame , Cavalier 
de la Dame , Fou de là Dame , lorsqu'elles 
sont du côté de h Dame jusqu'au bord de 
l'Echiquier. 

Chaque Pion prend sa désignation de la 
Pièce devant laquelle il est. Par exemple , le 
Pion de la Tour du Roi est en avant de cette 
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Tour , le Pion du Roi devant le Roi , le Pion 
de la Danoe deyani) la Dame , et ain$i des 
antres. 

Dq la disposHion qui vient d'être décrite, il 
résulte que, daniS les deux jeux, les mêmes 
Pièces se correspondent exactement et se 
trouveni visrà-^vis l'une de l'autre. 

L'échiquier es* susceptible de prendre 
quatre différens aspects au commencement 
de la Partie. Vous te voyez aux flgures placées 
au fronUapice lithographie de ce livre. 

NOTATION TECHNIQUE. 

Les auteurs qui ont publié des Parties ou 
des Coups d'Echecs indiquent , soit par des 
phrases , soif par des signes abréviatifs , les 
mouvcmens effectués et leurs résultats.. 

Les phrases se comprennent avec facilité ; 
mais elles sont longues et remplissent trop 
d'espace dans les livres. 

Jusqu'alors les notations ahréviatives, com- 
posées de signes arbitraires » compliqués , 
d'une interprétation pénible et fastidieuse , 
ont joint le plus souvent de nouvelles 
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difficultés à celles du jeu. C'est un grimoire 
presque indéchiffrable ^ un amas de formules 
algébriques qui défient les esprits les plus 
patiens , et dans lesquelles on cherche vaine- 
ment la moindre trace du langage des Echecs. 

Marchant sur les pas de Stâmiia , de Pei- 
LiDOR et de MoNTiGNi, nous pensons que la 
Notation technique dont nous fesons usage, 
est exempte de tous ces inconvéniens , et 
qu'elle mérite d'être offerte à MM. les Ama- 
teurs comme favorable aux progrès de leur 
jeu de prédilection. 

Nous l'avons nommée Notation technique, 
parce qu'elle n'est véritablement que l'abré- 
viation la plus courte delà Langue des Echecs. 
REPRÉSENTATION DES PIÈCES. 

Voici quelles en sont les bases. 

Chaque Pièce a pour signe la lettre initiale 
de son nom. Par conséquent , 



R 


signifle 


le Roi. 


D 




la Dame. 


F 


— 


le Fou. 


C 




le Cavalier 


T 




la Tour. 



Tel est l'emploi de ces cinq grandes lettres 
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OU Majuscules : Elles désignent parfaitement 
les cinq grandes Pièces du jeu. 

Les Pions seront très^bipn représentés par 
les mêmes lettres , mais en Minuscules. Ainsi 



r 


signifie 


le Pion du Roi. 


d 


* — 


le Pion de la Dame. 


f 


— 


le Pion du Fou. 


c 




le Pion du Cavalier. 


t 


— ^ 


le Pion de la Tour. 



Les trois lettres majuscules F, C, T, au 
moyen de deux points mis au-dessus, de 
cette manière F, C,t, figureront le Fou du Roi, 
le Cavalier du Roi, la.Tourdu Roi; sans mar- 
ques,F,C,T, elles figûreroûlïeFou de la Dame, 
le Cavalier de la Dame, la Tour de la Dame. 
Les minuscules f, c, t , sans marques, 
désigneront distinctement 

f le Pion du Fou de la Dame , 
c le Pion du Cavalier de la Dame , 
t le Pion de la Tour de la Dame. 
Couronnées de deux points , elles dési-^ 
gneront distinctement 

f le Pion du Fou du Roi, 
c le Pion du Cavalier du Roi , 
ï le Pion de la Tour du Roi, 
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Nous avons adopté Taposlrophe ' placée S 
droite de la lettre, soit majuscule soit minus* 
cule , pour marquer les Pièces et Pions de 
Y Adversaire de qui joue , et en conséquence 
nous le traduisons par le mot adverse. Donc 

R' signifie le Roi adverse , r' signifie le Pion 
du Roi adverse, 

D' signifie la Dame adverse , d' le Pion de 
la Dame adverse. 

F' signifie le F du Roi sjdverse , f ' le Pion 
du F du Roi adverse. 

C signifie le C du Roi adverse , cMe Pion 
du C du Roi adverse. 

T' signifie la t du Roi adverse , ï ' le Pion 
de la T du Roi adverse etc. 

REPRÉSENTATION DES MOUVEMENS. 

Rappelons-nous que la première ligne du 
côté de chacun des joueurs contient ses 
Pièces dans Tordre que la règle leur assigne, 
et la seconde leurs pions. 

BLANC. 



1 ""^ ligne : 

2<^ 



T 


|C 


F 


ID 


R 


|F|C 


t 


t 


|c 


f 


d 


|r 


Iflc 
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1 NOIR. 


. 


' 1" ligne: 


T|C|F|RlD|F|C!T 




2« — 


ï lc|flr|dlflc|t 





r 



Nous avons déjà observé que , de chaque 
eôné , les cases du 3® et du A*' rangs sont 
vacantes et restent vides avant de commencer 
la partie. 

Nous désignons par les chiffres 2, 3, 4, 
les lignes de cases composant le terrain de 
diaque combattant: nous supprimons comme 
inutile le chiffre 1 qui désignerait le premier 
rang. 

Tout cela posé, le mouvement d'un Pion 
ou d'une Pièce quelconque sera marqué par 
le signe du Pion ou de la Pièce suivi de la 
désignation de la case où il faut placer l'une 
ou Taulre. On sait qu'on n'en joue pas plu-r 
sieurs à la fois. 

Exemples : 

Le Pion du Roi deux pas , à la 
4^ case du Roi r •• 4 R 

Le Fou du Roi à la 4^ case du 
Fou de la Dame F 4 F 
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Le Pion du Fou de la Dame un 
pas , à la 3*^ case du Fou de la Dame f . 5 F 
et le reste. 

Gomme il y a deux adversaires , les coups 
joués des deux paris formeront deux colonnes, 
Tune à gauche, Fautr^ à droite. Celle de gauche 
représentera le Jeu de qui a le trait , c'est- 
à-dire du premier, qui commence ; celle de 
droite, le Jeu du second. (Voir les Parties 
ci-après). 

Nous désignerons le prenuer par les lettres 
ÂTT. qui marquent le joueur à qui appartient 
naturellement Y Attaque , et le second par les 
lettres DÉF» qui marquent le joueur à qui ap- 
tient naturellement la Défense, 

Ceci deviendra plus intelligible. quand on 
aura 6xéculé quelq<iies-unes des Parties qui 
suivent. 

Le but du Jeu est de réduire le R' dans 
une situation telle qu'attaqué il ne lui reste 
aucun moyen de salut et qu'il soit forcé de 
se rendre. Alors le R' est Echec et Mut, et 
il a perdu la partie. ^ 

L'attaque contre le R' se figure par le signef 
placé à la droite de la Pièce dirigée sur le R'; 
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on dit alors : Echec au Roi , ou simplement 

Echec. 
SI le mouvement opéré découvre une Pièce 

attaquant le R, cela s'appelle Echec à la dé-- 

concerte. Alors la Notation marque cette cir-. 

constance à la suite du signe f par l'initiale 

de la Pièce qui donne \ échec à la décous^erte^ 

de cette manière : f F, f T etc. 
Lisez : Echec par le F de la D, Echec par 

la T du fi, etc. 

S'il résulte du mouvement un double échec, 
cela se dénote par f f , en marquant à droite 
la Pièce par laquelle le W reçoit ï Echec à la 
découverte. 

! L'ATT. ne se borne pas à se diriger 
seulement contre le R ; elle cherche aussi à 
prendre les Pièces et les Pions de l'adversaire 
quand il y a lieu de s'en emparer, ou de s'en 
promettre un avantage quelconque. Alors la 
Pièce ou le Pion qui prend reste à la place 
de la Pièce prise. Dans le système de la No- 
tation , la prise est indiquée par la Pièce ou 
le Pion qui la fait, en l'accompagnant à sa 
droite de deux points , suivis du signe de 
îa Pièce enlevée du jeu. C 4 R' : r' Lisez: 
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Le Cavalier du Roi joue à la 4« case du 
Roi adverse , prend le Pion du Roi adverse. 

Divers auteurs ne mentionnent pas la Pièce 
ou le Pion qui est pris. Nous ne voyons pas 
Vutilité d'une telle omission ; 11 en résulte 
au contraire des incertitudes , de Tobscuriié , 
des embarras, l/indicalion- toute simple don- 
nera des idées plus nettes de la marche et 
de se» conséquences. 

On a été jusqu'à ne représenter que les 
mouvemens de case en case , sans parler des 
Pièces qui les exécutent. (*) Quel Lien cela 
peut-il faire? C'est, à notre avis, l'enfance 
des Notations. Soyons clairs autant que nous 
pourrons , afin d'être toujours compris. 

La science ne consiste pas à deviner des 
énigmes. 

Pour terminer cet es^po^é, of&ons iciaui. 
amateure le. Résuma d^. la. Notation tii^hkique. 
Quelques légères additions de dé^Uc^iplé- 
teroqt notre travail. Cotame quelqif^Srua<9Si 

■ t ■ ■ ■ . ■ ^ I » f- » — ii i ».i ■■ 

( * ) L'allemand Moses Uirscbel , les Strataji^ef de 
Montigiii , l'Ëûcvclopédie d'Âlexandet , les Problème» 
d'Augusle d'OrvilIc 



r 

I ne sont pas absolument nécessaires , on sera 
F libre.de 'les admettre ou de les négliger, 

ÉLÉMENS DU PROCÉDÉ, 
t* CivQ ( CaAiTDES pour les Pièces , R, D, F, C, T. 

! IIITULI8 ( PEtlTBS pOUF IcS PiOUS , . T^ d, f , C, t. 

Delà 

i ;. .. u 

F, C, T pour les Pièces du Roi. 

jf , c /t . pour leurs Pions. 
I F, C, T pour les Pièces de la Dame. 
I f , c, t pour'Ieurs Pions. 

T,C,F,R,D,F,C,T, Pièces > 

.. . , ' V DE QUI JOUE. 

t, c\ f, r, d, f, c, t, Pions S 

t\C\F\R:,D\F\C,rv Pièces) 

t,c\f,r\d%r,c\tV Pions > 

2° Trois chiffres , 2, 5, 4, servant avec 
les leltrestà indiquer les Cases où se poussent 
les Pièces ou (es Pions. 

5°^ Le |)oînt . ^ droite d'un Pion, marque 
qu'il s'avance d'un pas. 

Les deux points . . , marquent qu'il sV 
vaoce de deuK pas. 

Ainsi 5 Lettres et 3 Chiffres avec '3 signes 
accessoires , le Point . , les deux Points . . 
et l'Apostrophe ' , composent tout le système. 



ADVERSES. 
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De plus, il y a quelques signes additionnels, 
utiles mais non essentiels à la Notation. 
Ce sont 

: à la droite des lettres signiflant la prise 
d'une Pièce ou d'un Pion adverse. On désigne 
à la suite le Pion ou la Pièce perdue par 
l'Adversaire. 

f Echec. 

f f Echec double. On indique à droite la 
Pièce qui donneY Echec à la découverte. 

X Le Roi roque. 

m Devient. 

Dn Dame nouvelle. 

d à la droiie de l'indication d'un P, P doublé. 

p. 1. m. à la suite d' un coup ^ pour le mieux. 

Cela indique qu'il y a- d'autres manières de 
jouer ; mais que celle-ci est la meilleure. 

(Ces 3 derniers s^omeitrMit si on veut). 

$2 sur. Ce signe sj niarque un P ou une 
Pièce attaquée. 

» Les Guillemets indiquent qu'un joueur fait 
le même mouvement que son antagoniste. 

Avec cette Notation , il est aussi facile de 
lire les phrases descriptives du Jeu , que si 
elles étaient écrites en entier, et même on le$ 
saisit plus promptement. 
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EST-^ UNS COUTUMS HAISONNABLE , AUX Ecit^ 
OS DiSlÛNGR IrBS IXEUX JûUEURS PAR LA- GOULBim 

DES PtÈess? 

Noils sommes portés à croire que nulle 
bonne, raison nefojÉle lacotiUime dont il 
slagit. En ilépit (te toute son ancienneté , 
eette eojUume «st très -^ défectueuse , très- 
âfauslve; oarlacondaite :et4e succès de la 
partie ne tiennent en r^en^à la ooutew des 
Pièces. Il est imirfférent d'avoir en partage 
les Blanches ou les Noires; Ja victoire ap- 
prtient an plus -habile ,jqu«l î que soit le dra- 
peau de ses guerriers. :0n regarde comme 
une. politesse d'offrir aux. femmes qui jouent 
aux Echecs , les Pièces Noires , et, par une 
inconséquence inexplicable, ^les auteurs de 
traités, les écrivains de toute^ies publications 
sur lies Echecs^ s'obsiinent à présenter le 
Blanc jeonune ayant à peu près toujours 
ravantajge de donaer FEchac^t Sfat. Cela est 
peu galant , il faut Tavouer, et donne d'ail- 
leurs ridée la plus fausse du jeu. Beaucoup 
d'amateurs , surtout parmi les commençans, 
se figurent que les Pièces blanches doivent 
avoir la préférence , puisque leur apanage , 
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selon les préventions admises , est de gagner 
presque toujours. Aussi voit-on des Joueurs 
qui choisissent continuellement les Pièces de 
celte couleur, et contractent de cette manière 
une habitude absurde. Les deux couleurs sont 
entièrement , absolument égales ; Tune ne 
peut avoir de supériorité sur l'antre. Le trait 
seul est un avantage; mais il n'apparlteot 
pas plus au Blanc qu'au Noir. 

Nous allons en donner immédiatement la 
démonstration. 

Nous conseillons au joueur de TATT., lors- 
qu'il aura gagné la partie avec les Pièces Noires, 
de la jouer ensuite avec les Blanches; il la ga- 
gnera de même. Bien plus, en donnant le trait 
au Jeu qui lui est opposé , et qui aura ses 
Pièces Noires ou Blanches indifféremment « 
il le verra vainqueur à son tour, pourvu 
que celui-ci joue ses coups selon la Notation. 

PREMIÈRE PARTIE DE PfflUDOR. 
I^** RENVOI. 



1 r..4R 


» r..4R 


2 F 4F 


» F 4F 


5 f. 5F 


C 3b^ 
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i d..4D 


r.4D':d'=:d 


5 f. iDrd'^ 


:d F 3C 


6 C 3F 


RCxTF 


7 C 2R 


f.3F 


8 F SD 


d..4D 


9 r. 4.R' 


C R 


10 F 3R 


iP. 3 F 


H D 2D 


ir. 4 R : r'=r 


12 d. 4R':r'= 


=r F 3R':F' 


15 D 3R:lF' 


F 3R 


14 C 4F . . 


D 2R 


13 C 3R';F' 


D 3R :Ç' 


16 RC^T.F 


C2D 


17 ir..'4F 


: C- 5..C 


18 ï . 3t 


■,C 2'c. 


19 C..4C 


f. 4F ' 


20 C 2R 


d.4D' 


21 D 2D 


CSC 


22 C 3 C 


C 4D 


23 T R 


C 3R' 


24 T 3R:C' 


d. 3R':T'=r 


25 D 3R::r' 


D 2 T' : t' 


26 if. 4 F' 


D 2C':c' 


27 f. 3F' 


C R 


28 c. 4C' 


D 4D' 
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29 


D 4D:D' 


f. 4 d':D'=a 


30 


r . 3 R' 


C 3 D 


51 


G 4R 


C 4 F 


32 


t 4 F':C' 


c. 4 ¥:t=t 


33 


C 3 D' 


f . 4 F' ou autre chosi 


34 


r.2 R' 


T C \ 


35 


F 4Ft 


R t 


36 


C 2F't 


R C . 


37 


C D'fF 


R T 


38 


r . R'= Dn t 


«t Mat. 



Il est donc évident que la Notation tech- 
nique donnera toujours exactement la repré- 
sentation de tousies coups du Jeu , quelle 
que soit la position respective des deux 
Joueurs dans les quatre divers aspects que 
la même Partie est susceptible de prendre. 

En la pratiquant avec exactitude et réfle- 
xion, on en proCtera infailliblement pour 
arriver plus tôt Ji connaître son échiquier, 
point fort essentiel- 

L'abbé RomAjv Fa fort bien dit:: 

« Premièrement connaisses PËchiquier. > 

(Les Echecs, chant L) 
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AVIS AUX COMMENÇANS, 

La partie de Phiiidor décrite plus haut est 
admirable; mais elle est loin dei v^ïus con- 
venir : elle n'a rien d'assez élémentaire et 
suppose une multitude de connaissances ac- 
quises que vous n'avez pas. On la rapporte 
ici seulement pour faire voir que la couleur 
des pièces n'a point d'influence sur la con- 
duite ou l'issue du jeu. Philidor n'a pas 
écrit pour les débutans ; il a voulu offrir aux 
habiles les moyens de se perfectionner. 

Nous renouvellerons le conseil exposé 
plus haut, vu l'importance du sujet. 

Jouez d'abord cette partie en prenant le 
trait avec les Pièces noires , puis avec les 
Pièces blanches : donnez ensuite le trait à 
votre adversaire premièrement avec les Pièces 
noires , puis avec les Pièces blanches ; les 
mêmes mouvemens auront ainsi passé 4 fois 
devant vos yeux sous quatre différens points 
de vue, sans rien changer à la Notation. Ce 
sera un bon exercice qu'il faudra répéter (Jans 
foutes les combinaisons qui se présenteront , 
saqs vous lasser. Mais vous entreprendriez 
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une lâche aussi faslidieuse qu'inutile à vos 
progrès si vous cherchiez prématurément à 
creuser les motifs des dîlTérens coiips : vous 
y perdriez votre temps et vos petites. Réservez 
cette étude pour le moment où vous en servz 
devenus capables. 

Seulement iious Vous ferons Remarquer en 
passant, au 16^ coup de TAtt. , deux 
mouvemeUs simultanés opérés par le R et par 
la t. Le R se place C , à detix cases de la 
sienne; la t F à c6lé du R. Cda s'appelle 
RoQtfER , du nom de Roo jadis poHé par la 
T. On ne peut Roquer plus d'une fois dans 
la même partie , et encore avec la condition 
que le R et la T n'aient pas été dérailgéeii et 
qu'il n'y ait aucune Pièce entre les deux. 
Les Français ne Roquent que d'une manière. 
Les Italiens ont plusieurs façons de Roquer, 
comme on le ^ verra plus «loin dans les Parties 
de l'Anonyme. 



LE GOMITO 



DE 



DAMIANO. 



TEMOIGNAGE DE LOPEZ 

EN FATECRDU GOMITO. 



L'espagnol Lopçz est généralement enclin 
a critiquer à toute outrance le portugais 
Damiano. Toutefois il en apprécie tant le 
Gomito qu'il a travaillé avec succès à l'en- 
richir d'une fort belle et riche série de 
variantes que nous décrirons plus bas après 
la Pratique de Lolli. Voici comme parle 
Lopez de cette ingénieuse combinaison : 
« Parmi toutes les parties de Damiano , il n'en 
» est point de mieux disposée , de mieux en 
» ordre , de plus importante ,• de plus ac- 

» tive, de plus élégante ou de plus parfaite. » 
» 
Nous avons parlé de l'approbation que lui 

donne I'Anonyme , en le conseillant aux dé- 
butans pour leur première leçon. C'est que ce 
fameux auteur est convaincu de son incontes- 
table utilité. 



LE GOHITO DE DAMIANO, PORTUGAIS, 

U PLUS AVCtBir AUTIOA QUI AIT PUBUB UH TRAITE 

SUR LE JEU DES ÉCHECS. 



Le Gomito a lieu lorsqu'au second coup 
on défend le r joué 4 R et attaqué par le G', 
en poussant un pas le f à la 5^ F. 

L'attaque est commencée dès le second 
coup et se poursuit très-vivement ensuite , 
« le 2^ Joueur prend le C' avec son f • 

On a réuni dans ce Recueil 

1^ La Pratique du Gomito décrite par LoUi , 

i^ Celle de l'espagnol Rui Lopez , 

5* Celle de ^ïréco dit le Calabrois , 

^'^ Enfin celle de Cozio. 

LE GOMITO DE DAMUliîO. 



(A) 



I» i'* Phasb 

ci—desàous. 
3* et dernière 
Phase , p. 33. 



PRATIQUE DE LOLLI. 


1 r..4R 


»r..4R 


2C 3 Fs/r' 


f. 3 F 


3C 4 R':r' 


Ou f. 4R:C' 




Ou D 2 R 
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Première Phase. (b) 

3 if. 4R:C'=rr 

4 D 4T't On R 2R Chap. 1. 

On C. 3 G Seconde Paisi, p. 3i . 

Chapitre I. (c) 

4 R 2R 

5 D 4R':r't R 2F 

6 F 4Pt R5C («) 

7 D 4F't W R 5t 

8 d..4DtF C..4C amm. 

9 ï..4t o»R4tgl. 

o« d..4Dsfr S 2. 

Ou R aç 8 5. 
Ou D 3 F §4. 

Où F 2R 8 5. 
Ou C 5 F S 6. 
Ou D 2 R Chap. II. 

S 1. (0) 

9 R 4T 

10 ï.4C':c'=ëttTei Mat. 

S 2. (e) 

9 d..4DS/F'découTreFSîD' 

( I ) Oa d . . /^'D couvre. Voir la Pratique du Calabrois > 
ci-aprés. 

(q) Ici Ruî Lopez , au lieu de D 4 ^'f, joue t.. 4t» 
Voir page 34* 
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10 D 2 F' (Coupfiu), Ce qu'il peut; sa perte est 

inévitable. 

H t.4C:c'=ctft et Mat, 

$ 5. (F) 

9 R 2 C 

lODSF't R3T 

H t.4C':c'=ctfT Mat. (0 

S 4. (c) 

9 D 3F 

10 ï.4C':c'=cttT R 2C 

11 c.3F':D=ft C 3F. f* 

12 F 3T't Mat. 
OuD 4C'i Mat. 

§ ». («) 

9 F 2R 

10 ■t.4C':c'=cttf R 2C 

11 D2F't Mat. 

8 6. (.) 

9 C 3F 

10 i.4C':c'=cttt(î)R 2 C 

11 c.3F:C'— iff D ZF-.f 
12F3t'f D^t:F' 

13 D 2 F' t Mat. 



(i) Cette combinaison forme le i**" parafa phe du î»6* 
«lapitrc du Caiabrois, livre i*'. 

(2) ne Foulant pas matter avec D ; c^ f. 
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Chapitre II. (j) 

9 D 2R 

10 F4C':c's/D'tou D 4C:F' g 1. 
0»R4tS2. 
Ou R 2 G Chap. III. 

10 D 4 C : F couvre. 

11 D 4C':D't . Mat. 

82. (0 

10 R 4t 

11 c..4Ct Mat. 
OuF2Rt Mat. 

Chapitbe III. («) 

10 R 2C 

11 F 2 R':D' o«C 3Fou5T S*. 

Ou d. ADsiFâicour. Fs/D' g 2. 
Ou t. 5ou4T g 3. 
OuC 2R:F' 84. 
Ou F 2R:F'p.i.m.Chap.IV. 

8 1. 

11 c 3 F ou 3 T 

12 D 3F'ou4C'f *Mat. 

8 2. 

11 d..4Ds;F'd«xmTfeFs;D' 

12 F F'rF'f Mat. 



r^ 
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§5. 


11 


ï. 5tou .. 4t 


12 F F : F'i 


Mat. 




S 4. 


11 


C 2R:F'sîD' 


12 D 4R't 


R 3to«3C 


13 D 4C't 


Mat. 




Ghapitre ÏV. 


11 


# 2 R ; F' p. 1. m. 


t2 D 2 F' t 


R 3T 


13 C..4 C 


Ou C 3 F' S 1. 




Ou d..4Ds/F' S 2. 




Ou F 3F Ghap. V. 




Ou F 4ï:f Chap.VI 




§i. 


f5 


C 3F 


H c. 4C't 


Mati 




S 2. 


13 


d..4Ds?F' 


Uc. 4C'-|- 


F 4 C : c' 



29 



(N) 



15 l 4C':rttT=c R 4 C : c' 

16 T 4ï't R 4C' 

17 F 2Rt Mat. 



3» 
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LE GOMITO. 




Chapitre V. 


13 


F 3F 


14 D F'f 


Ou R 3C 8 *• 




Ou F 2C 8 2. 




SI. 


14 


R 3C 


15 F 2 F' t 


Mat. 




§2. 


14 


F 2C 


15 D 4Ft 


R 3C 


16 F 2 F'f 


Mat. 


Ou t. 4 1' t 


Mat. 


OuD 4C't 


Mat. 




Chapitre VI. 


13 


F 4 1 : t' 


14 t4t:F't 


R 4G 


15o„t4T't gl. 


OuD4F't % 2. 


15 T 4T' 


R 4 C' : c' 


16 F 2Rt 


Mat. 


OuD 4 F'f 


Mat. 




§2. 


15 D 4F t 


R 4 f : f ' 


16 D 4T't 


Mat. 



^0) 
(V) 



(V) 
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Seco>de Phase. 
Autre combinaison, lorsqu'au 4' coup l'échec 
est paré et couvert parle c avancé d'un pas . 

4 D 4 t" t c. 5 C couvr.. 

5 D 4 R' : r' t Ou D 2 R couvre. t'^* Section. 

Ou R 2 F Seconde Section- 
Première Section. (Âa) 

5 D 2 R couvre. 

6Dt';t' OuD 4R':r't Chap. I. 

Ou C 3 F Chap. II. 
Chapitre I. (Bb) 

6 D4R':r't 

7 RD D 3RouC2R 
8D at':? 

Le 1'"^ Joueur a obtenu l'avantage d'avoir 
* en échange de son C avec deux P de plus , 
Chapitre II. (Ce) 

" Cor emprisonne D w 

7 d,.4Ddëg!.gese»F D 4R':r't 

8 F 3 R couvre D 2 F' : f 

9D 5F':C' D 2C':c's7T' 

10 F 4Fmen.d.Mat. Ou F 2 R S/ D' § 1 . 

Ou D T' : T' 8 2. 
Ou D 4 C t g 3. 

(*) Voir la pratique de Cozio. 
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LE GOMITO. 

S *• 

F 2 R s? D' 




10 




1 1 D 2 F' t 


R D 




12 D C't 


p p couvre. 




13 D F':F't 


Mat. 

S 2. 




10 


D T' : T' 




11 F 2F't 


Mat. 
8 5. 




10 


D 4C't 




11 L 2 D couvre. 


Puis il roquera , 


ayant 


gagné t'. 






Seconde Section. 


(Dd) 


5 


R 2F 




6 F 4F t 


d..4D couvre. 




7 F 4D':d't 


Ou D 4 D : F' Chap. 


I. 



Ou F 3 Reouvre. Chap. II. 
Chapitre I. (Ee) 

7 D 4 D : F' sacrifie sa D a6ii 

8 D0ur.4D':D'etc. d^cviter le Mat. 

Chapitre II. (FI) 

7 F d R couvre. 

8 D 3R':F't R 2C 

9 D 2 F' t R 5 1 

10 d. SDfF On C. 4 C couvre. 8 * • 

Ou R 4T § 2. 
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10 C. 4 C coavrc. 

11 t.,4 T comme il voudra. 

12 ï. 4 C':c'-»cttT Mat. 

10 R 4t 

11 D 3Ft R 4t' 

12 D 3 f t Mat. 

La 2^ Phase est moins fertile en combi- 
naisons que la première. 

Troisième et dernière Phase. (Gg) 
5 D 2R 

4ouC 3F S *. 
OuD4t't S 2. 

8 *. (Hh) 

4 C 3F D 4R':r'f 

S 2. 
4 D 4 1' f Ou R D 8 5. 

Ou C.O C couvre. § 4. 

S 5. 
4 R D 

5C2F'tg,g„et (II) 

8 4. 
4 c. 3 C 

SCSë.'c" D4R':r't 



54 LÉ GOMITO . 1 1 

60uRDOaF2R couvre, g ^• 
Ou D 2 R courre. % 6 j 

§5. (Jj) 

6 Ou RD OuF2Rcouvre. D 3 C i G' 

§6. 

6 D 2Rcouyre. « 2 R : D' f 

7 R0ttF2R:D' ï. 3 C : C'gagneC 



Pratique du Gomito de Damiano^'après Ruï Lopez, 
auteur espagnol , dans lolli. 

Au 7^ coup , Lopez , au lieu de D 4 F i, 
joue t.. 4t. (a) 

6 R 3 C 

7 ï..4t* OuC 3t l'« Phase. § 1. 

* Coup caractéristique OuC 2RouDF §2. 
descombin"»»dcLoPE2. Qu ï. 3 T ^3. 

Ouï,.4T 2^ Phase. 

OuF 2Rou3DouC3Fs;D' 

* 3* Phase. 

Ou D 5 F 4^ Phase. 
OuD 2R 5^ Phase. 
Ou d. 3 D 6« Phase. 
Oud..4D 7^ Phase. 



D'APRÈS RU LOPEZ, DANS LOLLI. 53 
PpEMiÉRE Phase, Qù 

§1. 

7 e 3T 

8 ï.4T't et Mat. 

§2. 
7 G 2 R ou 3 F 

8D4C'tet Mat. 

- §s. 

7 t. 3 t 

8 D 4F't et Mat. 

Seconde Phase. (p) 

7 ï.. 4 1 

8 D 4F'f R 3t 

9 <1..4pt,F ,\ C..4Ç couvre. 

10 ï. 4C';c't=c.o«R -2 C Chap. I, 

Ou D 4 Ç : c' couvre. Chap. II. 

. , Chapctee I. . (d) 

10 R 2C 

11 D 2F't et Mat. 

Chapitre II. (e) 

10 D 4 C' : c' couvre. • 

HouF4C':D't g unique. 
Out4t':t't Chap, III. 
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g UNIQUE. (0 

11 F 4C':D't R 2C 

12 D 2F't .t Mat. 

Chapitre III. (g) 

11 T4t:ï'8/D'+OuR 41:1" S*- 
O^R 2C S^' 

§ i. 

11 R4t:f 

12 D 4C';Ï)'+ e» Mat. 

S 2. • 

11 H2C 

12 D 2F't et M^t. 
ou D 4C':p't « Mat. 

Troisième Paase. (h) 

7 ï..4t F 2RoffDp«C5Fs;D' 

8 D 4ft R 3T 

9 d..4DtF 0»D 4C couvre. §1. 

O» C. . 4 G «ouvre, o*' 
^9 P 4 G couvre, 

10 ï.4C':D'f et Mat. 

B 2. ^ 

9 • c. . 4 C couvre. 

10ï.4C':c'=ëf+t R 2C 
llD2F'+ei Mftt. 
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Quatrième Phase. (i) 

7Ï. 4t D 3F 

SDR't R3t 

9d..4DfF C..4C 

iO UC':c'=cfft R 2C 

11 c.5F;D'=frft R SFif- 
lîDSFtet Mat. 

Cinquième Phase. 
7Ï..4T D2R 

SDSÇf o«R3F Chap. I. 

Ou R 4 t Chap. n. 

Ou R 5 T Chap. III. 

Chapitre I. 

^ R 5F 

3 D 4 C' t et Mat. 

Chapitre }l. 

8 R 4T 

9 F 2 R + R 3 T 

10d..4DtF C..4C couvre. 

H F4C':c'te.s/D R L C p. 1. m. 

12 F 5F' + D Ou R 3T Section l'«. 

Ou R 3 F : F' Section 2«. 
Ou R 2 F SecUon 3«. 
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Skctiok Pbemiére. 
12 R 5 t 

15 D 4C'f ei Mat. 

Sectioh 2*. 



12 


R 5 F : F' 


15 D 4C't 


O» R 2F § 1. 




0» R 3 R § 2. 




§«. 


15 


R 2F 


14 F 4rf 


R 5R 


15 D 4R't 


et Mat. 




S 2. 


15 


R 5R 


14 D 4R't 


R 2F 


15 F 4t' + 


et Mat. 




Section 5^. 


12 


R 2F 


15 F 4 r 


Ou R 5R S *• 




0» R 5 F : F' § 2. 




SI. 


15 


R 3R 


14 D 4 R' t 


et Mat. 




S 2. 


15 


R 5 F : F 



r 
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14 D 4 C + R 3 R 

15 D 4 R' t «' Mat. 

Chantre III. 

8 R 3t 

9 d..4DtF Oj, R 4 T g unique. 

Ou c,.4 C oouw. Chap. IV. 

S UNIQUE. 

9 R 4t 

tO F 2 R t et Mat. 

Chapitre IV. 

9 c 4 r 

V.. ■* v< couvre. 

10 F 4 C': c' t Ou D 4C : F' Section l^". 

Ou R 4 t Section 2«. 

Ou R /: C Section 3^ 
Section Première. 
10 D 4 C ; F' 

il D 4C;:D'tD «» Mat. 

Section 2°. 

10 a 4t 
HF2Rf R3C 

12 F 2R':D'fD R 2 F 

13 F 4T't Ou R 3R g 1. 

Ou R 2 R : F' g 2. 

S i. 

13 R 3R 

U D 4 R' t et Mat. 
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§ 2." 


13 


R 2 R : F' 


14 D 4R'f 


R D 


15 D R' t « 


Mat. 




3^ Section, 


10 


R £ C p. 1. m. 


H F 3F + D 


R 3 F : F' ou L t 


12 D 4Ct , 


et Mat. 




SixiÈiE Phase. 


7 Ï..4T 


d. 3 D s? D' 


8 D 3Ct 


Ou R 3F gl. 




Ou R 3 t S 2. 




Ou R 4 T § 3. 




S t. 


8 


R 3F 


9 D 4 C'+et Mat. 




$%. 


8 


R 3T 


9 (I..4Df F 


C..4 C couvre. 


10 F 4C't 


R £, C p. l. m. 


11 F 2R'ouD':D'+D R 3ou4t 


12 D 4C't , 


Et Mat. 




§3. 


8 


R 4t 


9 F2Rt 


R 3T 



(m). 
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10 d..4DtF 


C..4 C couvre. 




Il F iCiff 


R L Cp.l. m. 




12 F D'cD'fD 


R 2F p. l.m. 




13 F 4T't 


R 3 R 




14 D 4Ct et 


Mat. 




Septième Phase. 


(n) 


7t..4T 


d..4D6/F'etr* 




8 t. 4T't 


Ou R 2 F Chap. I. 
Ou R 3 T Chap. II. 
Chapitre I. 




8 


R 2F 




9 F 4 D' t : d 


D 4 D : F' coup force. 




etc. 


Chapitre II. 


(0) 


8 


R St 




9 d.,4DtP 


C4.4 C couvi*. 


(P) 


10if..4Fs7c' 


F 2R p. 1. m. 




U F 4D':d' 


F 3FS/D' 




12 f. 4C':c*=ct OuF 4C:c' S 1. 






Ou R 2 C S 2. * 






S 1. 




15 


P Acre 




15 F 4C':F'tet 


s/D' D4Cetc. 




PoUDH": ï' etc 

r 11* .■ . 


. (Ici quelque confusion se trouve dans 



Lolli<,il ny a pasnécessîte de tectîfier.) 

S 2. . 

lî R 2 c * 

Combinaison omise ptft Ruî Lopez. Noos allôn.^ rcxamiiicr. 

4* 
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Sl'ITE ET COXPLÉHENT DE LA 7^ PlIASE , LORSQd'mT 
1 2^ COUP LE R ATTAQUÉ SE RÉFUGIE 2 C ; COOT- 

binaison omise par Lopez , indiquée sett- 
lement , mais lum traitée par Lolli. 

Situation du Jeu au 12^ coup. 

Att. RR,D4R',tt,F4D',FF,CC,TT. 

r4R,d4D,ï4t',c2C,c4dC',f2P,c2C,l2T. 
DÉF.R2C,DD,Tt,CC,F3Fs;D',FF,CCJT. 

ï2t,f2F,c2C,t2T. 

§2. 

12 R 2C 
13 Ouï. 3t't Chap. I. 

Ou c 3 F': F'=ft Chap. II. 
Chapitre I. 

13 t. 3t't OuR 3C SecUon T". 

Ou R F Section 2^ 
Section Preiuére. (aa) 

15 R 3C • 

14 c.3F':F': = f+ OnC 3F:iF'onC2D § 1. 

OuD 5F .ir S 2. 

S i. 

14 C 3F:f'ouC2D 

15 D 4C't et Mat. 



r 
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8 2. 

14 D 3 F : f' 

ISDR't D 2 F couvre. 

16D2F':D'fet Mat. 

Section 2*. 

13 H F 

14RCxtF C2D 

15 T 3 F: F'f C 3 F : T' 

16 c. 3F:C'=ff C 3F ;f' 
17F4.C'sîC' fSFs/ï?' 

18 F 3F':C's/D' f.4D:r=d 

19 F î' : f D 2 D 

20 F 2 C' t R C 

21 D 4D': d'f D 2F 

22 D 2 F' : D t R 2 F : D' 

A un c et 4 P de plus ^ cfe qui doit lui faire gagner la Partie. 

Chapitre II, 
13 c.3F:F'=ff OuD 3 F:?' Section l'«. 

Ou C 3 F : f' Section 2«. 

Ou R F SecUon 3«. 
Sectioh Première. 
15 D3F:f's/D' 

UD 2F:ft OuC 2R couvre. S 1. 
Ou C 2 D couvre. § 2. 
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$1. 

*if G 2 R courre. 

15 T Fs;D' D 4t't 

16 C. 3C couvre. D iTtC 

17 D 2 R: Cf Ou D 2F couvre. $ 3. 

Ou R 3 C S 4. 

§2. 

U C 2 D couvre. 

15 t Fs/D' D 4f't 

16 c 3 C couvre. D 4t: t' 

17 T 2F't R 3C 

18 D 3D't C ou C 3 F couvre. 

19 r. 4R's/ConC D 2 t' 

20 t 3 F'rCouCf C 5 F : t 

21 D 3F':C't R 4T 

22 D 4C't et Mat. 

17 D 2 F couvre. 

18 D 2F':D't Mat. 

17 R 3C 

18 D 2F't Mat. 

Section 2^. 

13 C SFifs/F 

14 ï. 3 t't Ou R 3C S 1. 

OuR F § 2. 
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8 1. 

li R 3 C 

15D4C'f Mat. 

§ 2. 

14 Ri? 

15 T F C2DS/D' 

16D 4C' D 2R 

17r. 4R's/(î' f. SFs/F 

18F3C C.3C 

19T3F t..4T 

20 F 3 R R R 

21 r. 3F;C's/D' Ou D F g 5. 

Ou D 4 R' § 4. 

§ 3. 

21 D F 

22 D 2 C' D C 

23 D 2 R' t Mat. 

21 D 4 R' 

22 if, 2 F' f R F 

23DD't DR 

24DR':D't Mat. 

Section 5". 
13 R F 

14f.2Fs/C' D,2Rs/D' 



couvre. 
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15 F 5t'f C 5T:F' 

16Dt':t't C C couvre. 

17 D C':C't Mat. 



Pratique du Gohito par le Galabrois. 
Chapitres 26 et 27 du l*"" Livre. 

Ca. 26. Le i"' § se trouve ci-dessus dans Lotxt, ■" Phase , 
S 3, page i"]. 

Chapitre XXVL — g 2. 
6 F 4Ft d..4D «>"^"- ' 

7F4D':d't R^C 

8 ï. .4 t ï. 5f ouï. .4T Ch. 27 §1 . 

9F2C':c' F2C:F'ouD5F §2. 

onFSD §5. 

10 D 4F't Mat. 

N. 6. Ce coup est in<liquë dans Lopez. 

Chapitre XXVII. — g 1. 

8 ï..4t » ■t..4T 

9 F 2 C : c' F 2 C: F' 

10 D 4r t R 3t 

11 d..4DtF C..4C'M,„yre. 

12 F 4C':c't D 4 C' : F' couvre. 

13 ï. 4C':D't^c R 2C 

14 D 4R'+ R 2F 

i 5 D r : T gagnera. 



PAR LE CALABROIS. 




§ 2. 


8 Ï..4T 


D 3FS7D' 


9 D R't 


a 3t 


10 d..4DtF 


C.,4 L couvre. 


n UC':c':=cttt R 2C 


12 c.3F':D'fzrf 


ç zr.f 


13 D 2 F' t 


Mat. 




§ ^• 


8Ï..4T 


F 3 D s/ D' 


9 t. 4 T' f 


R 3T 


10 d..4DtP 


C..4 Ç couvre. 


11 D T';T' 


f. 3 F S/ F' 


12 F C' : Ç 


D 2R 


13 F at'/p 


P 2 1 : F' 


14 D 3F't 


P 3 C couvre. 


15 p 3C':p'f 


Mat. 


Pratique du Gqmito de Damuno, par Cozio 


LIX 


. — Liv. 2. 


4 


ë. SCS^D couvre. 


5D 4R': r't 


D 2 R courre. 


« D T' : t' 


t< 3 F emprisonne D' 


7o,d. 3D S 1. 




0»d..4D § 2. 
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8 *• 

7 d. 3 D » d. 3 D 

8 F 4 C' C 2 D 

9 F 3F':C's;D' C 3 F : F' 
10 C 3F f. 3F 

H ?..4.F R 2F 

12 r.4R' d.4R':r'=r 

13 if. 4R':r'=r D 4r':r't 

14 R 2D D 2F (*) 

15 TR F 2CforceP' 

§2. 

7 d..4 D d. 5 D 

8 0ur. 4R' § 3. 
Ou F 3t' $i. 
OuF 3R S 5. 

§3. 

8 r. 4R' d. 4R:r'-r 

9 d. 4R':p'=r D 4R:r't 

§ 4. 

8 F 5 t' C 2 D 

9 F F:F' P F; F' pvi? jouant F 2 D 

roquera et gagnera P'- 

(*] Me vaudrait-il pas bien autant de doimer -)- du c 4 ^ 
puis de prendre la D' avec ]a D ? 
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8 5. 

8 F 3R C 2D 

9 C Sï" f. S F 
iO F 2 R c. 3 C 

*il\L^ll< F2 C puis roquera et gagnera 

la D^ en peu de coups. 

LX. -Liv. 2. 

6 D t':t' Ç 3F emprisonne D' 

7 d..4D D 4R':r't 
«F2R OuD2Rgl. 

Ou D 2C':c' S 2. 

§ 1. 
« D 2R 

" F 3 T et fera rechange des pièces. 

S 2, 
« ^ D 2 ë' : c* 

9 ti? D 3F 

«0 F 3 T Changera les Pièces et dégagera D. 

LXI.— Liv. 2. 
7d..4D d. 3D 

8 F 3 T' C 2 D 

9 F 2 R c. 5 C 

iO F r : F' S] D' C¥ : F' 



5« 
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11 r. 


4R' 


sjC 


OuC 4D §1. 
OuC 4R' S 2. 
Oud. 4R:r'=r §5. 

8 1. 


11 






C 4D 


12 f. 


.4F] 


P«is jone D 3 F etrann dégagée aTeç bet» je^. 








8 2. 


11 






c 4R' 


12 C 


3F 




OuC 3F':C' 8 5, 
Ou C 4 C 8 4. 

8 3- 


12 






c F : c 


13 c 


.3F 


:G: 


8^. 


12 






c 4C 



13 D ù¥ Puis en fera rechange , aGn de ne pas perdic 
une Pièce. 

8 s. 

11 d. 4R:r'-^r 

12d.4R':r'=r D4R:r' 
13C)C 2D Ou D 2 C':e' 8 6. 

Ou D 2 R 8 7. 

8 6. 

13 D 2 C ; c' _^ 

(*) Pourquoi le premier ne profile-t-il pas do l'occasion 
pour d^ger sa D ? 
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U R éxTF D 4R 

i5D2C «D 2 R':F' perdra D,q„i*cr» 

prise par T\ 

te T R p«.drt D 

§ 7. 
i3 D 2 R 

14 RCXlF Ou F 5 C po„rroT,er. § 8. 

OuF 3 R g 9. 
S 8. 

14 F 2 C 

15 F 4 C -{* pub T R et gagnera. 

S 9. 

14 F 3 R 

15 F 4Ct OaC 2 D couvre. S 10. 

OuF 2 D couvre. § H. 

Ou R D S 12. 

s 10. 



15 


Li Â u couvre. 


16 D te retire. 






SU. 


15 


r 2 D couvre* 


16 T R gagaera. 






8 12. 


15 


R D n 


* ^ gagnera aussi. 





n 



■ \ 
Au lieu de ce mouyement que ne met-il son R 2 f f 
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XII. — Liv. 3. 

3 D 2R 

4 Ou D 4T't § 1. 
Ou C 5F $2. 

§ 1. 

4 D 4T't c. 3C couvre. 

5 C SC: c'Cs2D'D4R':r'-i-g,gnenic'etla Partie. 

s 2. 
4C3F D4R':r't 

5 Ou D 2 R couvre, g 5. 
Ou F 2 R couvre. § 4. 

5 D 2 R couvre. D 2 RrD'pnUd.. 4D> 

§ 4. 

5 F 2 R coarre. D 5 F 

6 R c >4 TF d..4D 

7 0utR § 5. 

Ou C 4 D s; D' g 6. 
§ 5. 

7 T R F 2Rp"i»F4F,C2D, , 

puis roquera et aura bonne de'feose^ 

§6.' 
7C4Ds?D' DSC 

8 f.SFpour défi" C C 3 F, F 2 D et puis 

R F X -T D bonne défeos*'. 
FIN. 



QUELQUES REMARQUES EXPLICATIVES 

SUR LES COUPS DU GOMITO , 
ADRESSÉES AUX GOMMENÇANS. 



Ces remarques vous seront annoncées par 
des renvois , dans le cours ée la Partie; Les 
renvois indiqués par des lellres se rappor- 
teront à chaque période de la Partie , et les 
observations subséquentes seront rppportées 
aux chiffres marquant l'ordre des coups, 
ainsi que vous allez voir. 

La lettre i4 par laquelle nous désignerons 
le Premier Joueur , celui qui a le trait , peut 
très-bien s'interpréter I'Attaque, et la lettre 
fi par laquelle nous désignerons le Second 
Joueur^ signifiera la Défense. En effet, l'a- 
vantage de jouer le premier est réellement 
la même chose que I'Attaque , et la position 
de qui joue le second est par conséquent 
la Défense. Si I'Attaque succombe , c'est qu'elle 
aura été mauvaise , et si la Défense gagne , 
c'est qu'elle aura été bonne. 

5* 
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1 (A) liOrsque vous aurez disposé vos 
Pièces et les Pions sur TEchiquiér, le Joi^ur 
A , FAttaque , pousse le P du R deux pas , 
et le Joueur /), la Défense , de même. 
C'est ce que marque fa Notation technique. 
A. (l'Attaque). D. (la Défense)* 

1. r..4R » r..4 R 

Lisez : 

IiO premier Joueur an i^*" coup : 

r..9 le P du R anâoce de- 2 pas, 4 R , à ]a 4' casr 
de son R. 

Le second Joueur : 

* r. . , de même, le P du R s'avance de 2 pas , * R ^ 
à la 4* case de son R. 

Observez la conséquence de cemouvemenU 
Voilà un P de chaque côté , qui; de la 2® case 
du R est poussé à la 4^ devant liû , en enjam^ 
bant % pas. Telle est la marche des P. Ils 
vont ainsi en avant, directement. Mais ils 
font deux pas seulement la première fois 
qu'ils se meuvent , si on veut ; on a la liberté 
de ne les avancer que d'un pas ou d'une 
case , et de les placer d'abord à la 3^ de leur . 
Pièce. Le premier coup joué , le P ne peu! 
plus faire qu'un pas durant le reste de U ^ 
partie. j 
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Il y a presque toujours avantage à pousser 
un P 2 pas. 

De là il suit que ehaeun des 8 Pions , au 
premier coup , peut s'avancer d'une ou deux 
cases à son choix , et qu'ainsi on a 1 6 ma- 
nières d'exécuter ce coup avec les P seulement. 
Chaque Pièce retenue à'sa place par les autres 
Pièces ou les P qui l'entourent, ne peut se 
jouer, excepté les deux C qui sauteraient 
C 3 F ou 5 T, C 3 F ou 3 T, c'est-à-dire qoe 
seuls des Pièces ils pourraient se mouvoir de 
quatre manières, deux pour chacun. 

11 y a donc 20 manières possibles de com- 
mencer le jeu , ni plus ni moins. 

La plus usitée est de lancer le r 2 cases 
en avant. Nous vous en dirons le motif plus 
tard. 

A. D. 

2. C 5 F s/ r' f. 3 F 

Lisez : 

A. Le premier Joueur ; C place le C du R 3 F S/ r' 

sur le P du R% c'cSt-à-dirC , qu'il attaque le r'; 
il pourra le prendre le coup suivant. 

Z/* Le second Joueur voulant défendre le P attaqué 
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f - avance d'un pas le P du F de son R à la 3'' case du 

F. Il pense bien manœuvrer, parce que si 
le C' prend son r, celui du F reprendra le 
C', qui vaut mieux que le P. erreur, erreur 
capitale. 

A. D. 

3. C 4R':r' tAKiC^r. 
Lisez : 

1° C le Cav. du K, 4 R', à la 4* case du R adverse, 
• r prend le P du R adverse. 

2^ f. le P du F du R opposé fiût un pas, 4 R 
à la 4^ do Ri • ^ prend, le Cavalier du R adverse, 
= r' devient P du R. 

Le C du premier joueur en enlevant le P 
adverse , se met à la place du P. 

Observez que le C prend à son adversaire, 
s'il le veut, le P ou la Pièce qui se trouve sur 
une des cases par où il peut passer en suivant 
sa marche. Il en est de même de toutes les 
Pièces. En prenant , elles s'emparent toujours 
de la case où était la Pièce ou le P adverse 
qu'elles ont rencontré sur leur cbenun et 
ôté du jeu. 

La marche du Cavalier est un saut qu'il 
fait à deux cases de distance de celle qu'il 
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quitte , en se plaçant sur celle de la couleur 
différente. Ainsi, de la case blanche il saute 
à aoe case noire , et de la case noire il saute 
à une case blanche. De sa première place 
le C correspond aux cases suivantes : la 5 T, 
la 3 F et la 2 R ; celui de la D correspond 
à 3 1, 5 F et 2 D. Delà 5^ case du F, le 
C est au centre de 8 cases avec lesquelles 
a correspond : C, R, C, 2 t, 4 t, 4 C', 4 R\ 
4D et 2 D. Toute autre place au milieu de 
l'échiquier produirait une semblable corres- 
pondance entre un C et 8 cases dont il serait 
le centre. Remarquez cela. Même vous ferez 
bien de porter un C successivement sur 
plusieurs cases , et de lui faire parcourir, 
Tune après l'autre, de la case cenlrale les 8 
cases de l'octogone dont il est cerné. 

De la case de sa T, il ne pourrait aller 
qu'à 2 cases , 2 F, 5 C ; de la sienne , C, il 
va aux 3 cases 3 T , 3 F, 2 D ou R ; de R 
ou D et des deux F , il correspond à 4 ; de la 
2 C à 4; de 2 R ou 2 D, 2 F et 3 C, 
à 6, etc. 

Le deuxième joueur fait faire un pas de 
côté à son P du F du R pour prendre le C 
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adverse. Ainsi, lorsqu'un P joue pour prendre 
à l'adversaire un P ou une Pièce , il faut que 
le P qui prend se détourne de sa marche 
directe et aille obliquement se mettre à la 
place de ce qu'il enlève du jeu. Le P seul 
se détourne de son chemin en ce cas ; car 
toutes les autres Pièces restent dans le leur 
en prenant. Voilà pourquoi ici le f se jette 
de côté pour occuper, après la prise du C\ la 
4^ case de son R où était le C. La Notation 
marque ce changement de file par ce signe 
== r qu'on doit lire devient p au R. 

Après ces explications sur les trois premiers 
coups de la partie , nous nous dispenserons 
désormais de dire comment il faut lire les 
sigUQS abréviatifs. Vous les lirez bien sans cela. 
Il ne faut , pour y parvenir, que tout pro- 
noncer comme si les paroles étaient repré- 
senlées en entier. Essayez-le, et vous y réus- 
sirez facilement. 

3. Le deuxième joueur, D, a 2 manières de 
jouer au 5"^ coup, ce que la Notation exprime 
par le mot ou répété dans les lettres indicatives 
de ces deux mouvemens. 

Ou f 4 R : C' - r 



SIR LE GOMITO. 59 

Sur la même ligne on lit : 1'^ phase 
ci- dessous; c'est-à-dire que plus bas est 
indiqué ce qui devra suivre le 5® coup. Le 
sens du mot Phase efaiployé dans cette cir- 
constance , est changement d'aspect. 

Ou D 2 R 3%i dernière PHASE. 

Cette seconde manière de jouer sera le 
sujet de la S^ Phase, sur laquelle il y 
aura une explication quand le moment en 
sera venu. 

Ainsi, lorsqu'il y aura lieu de choisir 
entre plusieurs manières de continuer le jeu, 
la Notation l'indiquera par le mot Ou répété 
autant de fois qu'il .y aura de divers moyens 
offerts au joueur que cela concerne ; et le 
renvoi du coup sera reproduit plus bas à son 
p° d'ordre. 

(B) Sous le titre Première phase , au n® 5, 
dans la colonne des coups du 2® joueur D 
se trouvent donc les mémos signes à la droite 
desquels est auparavant le renvoi Première 

PHASE. 

4. D 4 ï" f Mouvement remarquable de 
la D parcourant la ligne oblique des cases 
commençant à la sienne, jusqu'à la 4® de la 
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T du R\ où elle donne f échec au R\ Par 
conséquent, la D a la prérogative de par- 
courir toutes les cases de la ligne oblique où 
elle est placée, s'il n'y existe point d'obstacles, 
et de s'arrêter dans cette ligne à volonlé sur 
celle qu'elle voudra. Observez cela. La D 
peut prendre d'autres directions, comme vous 
allez voir bientôt , et vous en conclurez que 
la diversité de sesmouvemcns lui attribue une 
force immense : c'est, après le Roi , la Pièce 
la plus importante du jeu. 

A ce coup , le 2^ joueur peut également 
répondre de deux manières , ainsi que la 
Notation le fait voir. L'une fournit le Cha- 
pitre 1®^ de \di première Phase , l'autre la 
seconde Phase. Ici le R est forcé de se 
dérober à l'attaque en se plaçant à sa 2^ case. 

(C) Voilà donc le R mis en échec, se sau- 
vant de l'échec par son mouvement sur sa 
2® case. Le Roi ne peut faire qu'un pas sur 
une case voisine de la sienne. Il a pour se 
placer un cercle de huit cases, formant ua 
carré, hors qu'il ne peut aller dans celles qui 
sont déjà occupées. 

5. Mais ici la D en se portant sur la 4^ 
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case du R\ par ua mouvement parallèle à la 
ligne de ses Pièces, nouvelle prérogative dont 
elle profite, y prend le r' et redonne encore f . 

Le R' est contraint de gagner la 2® case de 
son F, la seule qui lui ouvre un asyle. 

6. Alors le F du R du joueur A , dégagé 
dès le premier coup, suit la ligne oblique des 
cases de la couleur de la sienne , jusqu'à la 4® 
du F de sa D, et là il donne aussi f au R\ 
Celui-ci , contraint de se remettre en marche, 
va nécessairement sur la 3^ case de son F, la 
seule qui puisse le recevoir. 

7. Le joueur A met sa D à la 4® F' en don- 
nant f , ce qui oblige le R' à gagner la 5^ de 
sa T, seule case où il puisse se retirer. 

Rui LopEz, espagnol, préfère une autre 
combinaison. Au lieu de jouer au 7^ coup la 
B sur la 4^ case du ¥\ il pousse 2 pas le 
^Pde la T qui n'a pas encore été mu. Cette 
combinaison de Lopez donne une série de 
diverses Phases qui multiplient les moyens 
instructifs offerts aux joueurs par le Gomito. 

LoLLi en a décrit un bon nombre que nous 
<ixposerons plus bas , à commencer de la 

6 
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page Si. Mais nous allons continuer les coups 

qui dérivent de la pratique de Lolli. 

8. Le premier A, joue d.. 4 D et , par ce 
mouvement , donne f au R' à la découverte 
par son F de D, qui est à son poste sur la pre- 
mière ligne des pièces. La réplique du joueur 
D est de pousser 2 pas le P de son C du Roi, 
P qui vient donc occuper la 4^ de son Cavalier, 
en couvrantréchec, ce qu'exprime là Notation 
par le mot cou{?re. 

9. Alors le premier joueur pousse 2 pas 
le P de la T de son R. 

Ici le 2^ a le choix entre 7 manières de 
jouer, désignées par 6 paragraphes et Fouver- 
ture du Chapitre II. 

(D) § 1. 9® coup, le 2^ joueur D, avance 
son R à la 4^ case de sa T. 

10. Le l^^ A, joue (suivez les signes de 
la Notation) t. le P de sa t 1 pas , 4 C' à 
la 4^ case du Cav. du R adverse , : c' prend 
leP duCav. du Roi adverse, =rc devient P du 
Cav.,ff donne double échec, à la découverte 
par la T du R, et Mat. 

Tous les détails exprimés par la Notation 
doivent élre connus cl ol)servés par les 
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joueurs ; ce sont les résultats du coup. Voilà 
pourquoi il est utile de les mettre tous sous 
vos yeux. 

Observez quelle est l'action de la t que 
découvre son P en quittant sa ligne. Elle 
atiaque directement le R' qui se trouve à sa 
4^ case sur cette même ligne; d'où vous 
devez conclure que la T a pour marche d'aller 
devant elle. Si les cases de la ligne des Pions 
étaient libres , la T pourrait les parcourir 
toutes et s'arrêter sur celle qu'elle voudrait. 
(E) § 2. 9® coup. Le joueur D pousse 2 
pas le P de sa D sur le F adverse , et en 
même temps découvre son F s/ D\ 

10. Au lieu de prendre le P du C' avec la D, 
ou le F ou le P de la f ^ouleP de D avec 
le F, en mettant la D du jeu A sur la 2^ F du 
R', Loin annonce que c'est là un coup, un 
irait fin (tralto fino) ; il entend sans doute 
par là un coup dont il est présumable que 
l'adversaire ne pénètre pas l'intention. A cet 
égard, on peut déjà reconnaître comme coup fin 
celui par lequel on a sacrifié le C pour un P. 
Le joueur /) joue comme il peut , n'ayant 
aucun moyen de résister. 
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1 1 . Le Mat se donne absolument comme 
le précédent. 

(F) § 5. 9. Le Roi du joueur Z), en se ré- 
fugiant 2 C, est encore Mat de la même ma- 
nière au 11® coup. 

(G) g 4. Au 12® coup le Mat s'effectue 
de 2 manières. 

(H) § 5. Le Mat se fait au 11® coup par 
la D 2 F'. 

(I) § 6. Ici il n'est fait qu'au 15®. 

(J) Chapitre II. La partie présente deux 
paragraphes dont le premier (K) conduit au 
Mat au 11® coup, et le second (L) a deux 
Mats au 11® coup , puis elle entame le Cha- 
pitre III. 

Chapitre III. H contient 4 paragraphes, dont 
les 3 premiers offrent le Mat au 12® coup, et 
le 4® au 15®. Ensuite il condiût au 

(N) Chapitre IV. Il s'y trouve 2 paragraphes, 
dont l'un donne le Mat au 14® coup, l'autre au 
17®, et deux transitions au chapitre V et au 
chapitre VI. 

(0) Chapitre V. Le premier § donne le Mal 
au 15® coup, le 2® § au 16® coup, de trois 
manières. 
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(P) Chapitre IV. Les deux paragraphes 
donnent Mat au 1 6^ coup ; mais le premier de 
deux manières et le second d'une seule. 

Voyez quelle multitude de combinaisons a 
produites la première Phase de la Pratique du 
GoMiTO , par Lolli. 

En les exécutant toutes , vous n'aurez pas 
manqué de commencer le jeu chaque fois par 
le l^^^coup, et de le guivre graduellement , de 
renvoi en renvoi , selon les descriptions faites 

(P) La DÉF. pousse 'é.. 4 C pour se couvrir. L*usage des 
Français, dans la position du jeu , est de donner le droit à 
I'Att. de prendre en passant i avec t qui , fesant seule- 
ment un pas, se pose 3 c' comme si o^ s'était arrêté sur 
cette case , puis la Partie se continue ainsi : 

10 l, a iu l C en passant ^— - C 

1 1 R 3 c : c' 

11 D4t't R2C 

I2D4U't CoaD 5F couvre. 

etc. Gag^he en peu de coups. 
Lors donc qu'un P fait deux pas devant un P' qui occupe 
une 3^ case de l'adversaire, celui-ci peut, en France, prendre 
l'autre en passant , en se nu ttant sur la case qui l'avoisine. 
Ainsi , dans ce pays , le P ne passe pus prise. 

Celte prise, bien entendu, n'^est pa& forcée; elle est 
simplement facultative comme le sont en général presqucf 
toutes les prises qui se présentent en jouant aux ÊcLecs/ 

6* 



66 QUELQUES REMARQUES 

par la Notation , jusqu'à TÉghec et Mat dé- 
signé au paragraphe déûnilif. 

Passons à la Seconde Phase, page 31. 

Elle est remarquable, parce qu'au i^ coup^ 
le joueur />, ou la Défense, abandonne le mou- 
vement du R' à sa 2^ case , qui a occasionné 
sa perte certaine , pour jouer de préférence 
son c un pas et couvrir ainsi Féchec à la 3^ 
case du G, en sacrifiant évidemment sa t. 

Au 5^ coup , la défense a deux manières 
de jouer, qui donnent lieu , pour plus de 
méthode, de partager la Phase en deux 
Sections, subdivisées chacune en plusieurs 
Chapitres. 

(Aa) Première Section. 

5. Du mouvement de la D 2 R fait par la 

D pour couvrir l'f , suit celui deVA^hV: T 

qui donne à la jD Falternative entre D 4 R' : 

r' f commencement du Chap. I, et C 3 F Chap. II. 

(Bb) Chap. I. 

Au 8® coup TAttaque n'arrive pasàFÉchec 
et Mat ; mais elle a gagné t et 2 P pour le 
sacrifice de son C ; ainsi le gain de la Partie 
lui est assuré. 
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(Ce) Chap. II. 
La Défense en jouant C 3 F lient la D' em- 
prisonnée. Observez bien cet effet du poste 
occupé par le C. La D' est comme clouée à 
la case de la t qu'elle vient de prendre : les 
cases auxquelles elle correspond dans tous les 
sens , lui sont toutes Interdites. 

Le Cozio tire très -bien parti de cette si- 
tuation , comme on verra page 47 ; mais sui- 
vons jusqu'à la fin la pratique de Lollî. 

Ce Chapitre contient 3 paragraphes ; les 
deux premiers font Mat au 13^ coup et au 
11^; le 3® se contente d'avoir gagné t'. 
11 roquera ensuite. Plus bas nous explique- 
rons le mouvement qu'on appelle roquer. 

Voyons la seconde Section. 

(Dd) Seconde Section. 

Au 7® coup elle se subdivise en 2 Chapitres. 

(Ee) Chap. I. 
La Dëf. est forcée de sacrifier sa D afin 
d'éviter le Mat immédiat ; mais cela ne l'em- 
péehe pas plus tard de perdre la Partie. 

(Ff) Chap. II. 
Au 10® coup ce chapitre se divise en deux 
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paragraphes dont chacun Gnit par un Mai au 
12^ coup. 

La S^ Phase a moins de combmaisons que 
la première. 

(Gg) Troisième et dermèbe Phase. 

Au 3^ coup D 3 R empêche tous les effets 
du GoxiTO. 

Cette Phase contient six paragraphes suc- 
cessifs. 

(Hh) Dans le § l^"" la Déf. regagne son P ; 
mais LoLLi observe qu'elle a moins beau jeu 
que I'Att. dont la Partie est mieux disposée. 

(K) Le § 3 , r^ renvoi du § 2 , présente 
TAtt. comme gagnant la T ; mais au § suivant 
la scène change et prépare une issue avan- 
tageuse pour la Déf. 

(Jj) Effectivement, le jeu du § 5 et du,§ 
6 est favorable à la Def. ; TAtt. perd dans 
chacun son C. 

Remarque finale. 

N'oublions pas d'observer que cette der- 
m'ère Phase détruit à peu près les conséquences 
du GoMiTo, en s'éearlant des combinaisons 
précédentes. Aussi avons -nous jugé conve- 
nable de la reléguer à la fin des exercices , 
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au lieu de la mettre en tête comme fait Lolu; 
ce qui peut-être diminuerait quelque chose 
de l'intérêt qu'ont ces exercices offerts d* abord 
à l'attention des amateurs. 



Quelques Remarques sur la Pratique du Gomito 
DE Damiano , d'après Rui Lopez, dans Lolli. 

Au 7® coup Lopez , au lieu de D 4 F' f , joue 
t.. 4 t. 

(a) Cet auteur critique le 7® coup de Da- 
viANO , auquel nous venons de voir que Lolli 
donne la préférence ; Lopez prétend qu'il est 
mieux de jouer t.. 4 t, parce que dès-lors, 
dît-il , on est complètement parvenu à décider 
la Partie {essendo compitamente arrivato alla 
riuscita del giuoco). 

Quoi qu'il en soit , on doit savoir gré à Lollî 
d'avoir développé le système de Lopez. On y 
trouve un nombre assez considérable de com- 
binaisons instructives et divertissantes , qui 
contribuent à former de bons joueurs d'échecs. 

Il faut, pour exceller au jeu, beaucoup 
d'expérience. Rien ne la supplée. Les meil- 
leurs joueurs sont presque toujours les mieux 
exercés. C'est donc travailler à vos progrès 
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que de vous proposer d'utiles pratiques , et 
eelies qui viennent des plus anciens auteurs, 
tels que le portugais Damiano , sont d'autaot 
plus précieuses en effet , qu'elles renferment 
la véritable histoire 

« Du jeu rêveur qu^inventa Palamèdb. > J. Deulle. 

Continuons nos observations. 
La Déf. peut répondre de neuf manières au 
7^ coup de I'Att. 

(b) La Première Phase contient d'abord trois 
paragraphes , qui donnent chacun le Mat au 
coup suivant , le 8^. 

Viennent ensuite 6 autres Phases , de la V 
à la 7^, commençant uniformément au 7® coup 
de la D. 

(c) La Seconde Phase se subdivise d'abord 
en 2 chapitres , le P"^ et le IP au 10® coup. 
Le Chap. II a un § unique d'abord (f), puis 
conduit au Chap, III (g) , contenant 2 para- 
graphes, dont le premier oflre un seul Mat, 
et le second deux. 

(h) La Troisième Phase se subdivise en deux 
paragraphes , produisant chacun un Mat. 

(i) La Quatrième Phase se termine par le Mal 
au W coup. 
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(j) La Cinquième Phase a d'abord exigé une 
première division en trois Chapitres. 

LeCeAP. F^ a donné le Mal au 9® coup. Au 
Chap. II , on a eu besoin de le subdiviser en 
trois Sections , dont les deux dernières con- 
tiennent chacune 2 paragraphes. 

(k) Le Chap. III, après avoir produit un 
Mat, a conduit au Chap. IV. 

(1) Le Chap. IV a exigé trois Sections. La 
première a produit un Mat , la 2® s'est par- 
tagée en deux paragraphes finissant chacun 
par un Mat. La 3^ Section a de môme fini par 
un Mat. 

(m) La Sixième Phase s'est divisée en trois 
paragraphes, aboutissant chacun à un Mat. 

(n) Septième Phase. Elle se subdivise en deux 
Chapitres , dont le premier offre dans la Z), 
l'exemple du sacrifice forcé de la D pour parer 
le Mat immédiat. 

(o) Le Chapitre II , au 9^ coup , présente 
un irait que prohibe l'usage adopté en France. 
La DÉF., pour se couvrir, pousse le c deux 
pas. Or, Y ATT. a le P de la t porté à la 4 t'; 
ainsi le c enjambant 2 cases , passe devant 
1er en traversant la 3 c où le V aurait le droit 
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de le prendre s'il s'y trouvait. La coutume des 
Français, en ce cas, est d'accorder le pi ivilége 
de prendre au P ainsi rencontré ; ea sorte qu'il 
y dépendrait de l'^TT. de se saisir en passant 
du P' poussé 2 pas , en l'enlevant du jeu et 
de mettre S C' où on le prendrait naturel- 
lement s'il s'y était placé. Alors le Mat serait 
fait imn)édiatement, et voilà la partie entière- 
ment changée, parce qu'en France le P qui se 
trouve dans la situation du c ne peut passer 
prise que de l'aveu de l'adversaire. 

Mais puisqu'en Italie le ^ peut passer prise, 
admettons le 9^ coup du Chap. II comme bien 
joué , et couvrant le R attaqué , et suivons 
jusqu'au bout la pratique de Lopez. 

Ce Chap. se partage en deux paragraphes. 
Dans le premier, VATT. a l'avantage de gagner 
la T ; mais au 12® coup, le R' s'étant retiré à 
la 2 C, ouvre une combinaison omise par Lopez, 
seulement indiquée, mais non traitée par Loui, 
Essayons de l'examiner, et parcourons-en les 
ramiOcations. 

Complément de la septième Phase , 

lorsqu'au 12® eoup te R, mis en échec ^ 
se réfugie 2 C. 

Comme nous n'avons plus Lolli pour guide, 
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nous avons jugé ^ propos d'établir la situation 
de la Partie au 12® coup de la Déf. Ce sera le 
moyen de vous la faire vérifier, eh reprenant 
vous-même tous les traits joués de part et 
d'autre depuis le 1®*^ jusqu'au 12®. 

Partant de là, notre complément divise 
cette suite de la 7® Phase au 13® coup , en 
deux Chapitres. 

Le CiiAP. I"' aura 2 Sections. 

(aa) La 1®*^® Section a 2 paragraphes , qui 
finissent chacun par un Mat. 

La2® Section présente un coup quenous n'a- 
vons pas encore eu l'occasion de voir jusqu'ici. 

(bb) L'Att. roque du côté du H au 14® coup. 

La Notation marque cette manœuvre ainsi : 
R C i^ t F. Remarquez le mouvement du R 
qui se porte à la case du C en parcourant 2 
cases , et celui de lia t qui en parcourt aussi 
2, pour se placer à la case du P. La règle ac- 
corde au R la faculté de roquer une fois seu- 
lement dans la partie. Pour cela , il est néces- 
saire que ni le R ni sa T n'aient encore fait 
aucune" évolution , et que l'espace de l'un à 
l'autre soit vacant. Alors il peut roquer dix 
côté du R. 
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Il pourrait roquer de même du côlé de sa D, 
si le R et la T n'ayaient point exécuté de mou- 
vement, et si les cases entre le R et la T étaient 
vacantes. Voici la description du coup : RF x 
T D. Souveoez-voBs-en. 

Si le R était en échec ,00 que l'une des 
deux cases par lesquelles il doit passer fût 
battue par une Pièce qui le mettrait en échec, 
il n'aurait pas la liberté de roquer. 

Observez que la position de la î à la case 
du F force la Déf. à ne pas mouvoir son F 
placé devant son R, parce qu'il découvrirait 
lé R en face de la T' donnant f ; on ne peut 
jamais découvrir son R devant une Pièce 
ennemie qui le battrait. Remarquez Futilité 
de roquer à propos. 

La seconde section n'est pas continuée jusqu'au Mal. 
Comme T^ est parvenue à gagner un C et 4 P en sus , 
il faudrait qu'elle commît de bien grandes fautes pour 
ne pas être certaine de son triomphe. 

Le Chapitre II a trois Sections. La première 
a 4 paragraphes ; la S*" en a aussi 4 , et la 
3^ un seul. 



AVIS AUX COMMENÇAIS. 

Les diverses transformations du Gomito, qui 
produisent jusqu'à une soixantàflae âe Mots et 
fins de Partie, ont dû vous instruiredebien des 
manières de jouer, et vous ont procuré une 
multitude d'occasions d'observer les circons- 
tances si variées du jeu d'échecs. Si vous avez 
eu rattentlon de commencer les mouvemens 
dès le premier coup , et de répéter constam- 
ment quatre fois différentes la manière d'ob- 
tetfir chaque fin de Partie , vous avez déjà 
tait des progrès et acquis de l'expérience. 
Vous allez vous en apercevoir en continuant 
à exécuter la Pratique du Calabrois et celle 
dti Cozio. 

Evidemment toute autre Partie qu^leGomito 
n'offrirait pas autant de combinaisons et de 
variétés : 1' Anonyme en était bien convaincu. 



PRATIQUE DU GOMITO 

PAR LE CALADROIS. 



Vous, trouverez dans la Pratique de Lolli, 
ci-dessus , première Phase , paragraphe 5 , 
page 27 , le § 1^' du Chapitre 26 de Gréco, Je 
Calabrois. 

§ 2. Lolli ne mentionne pas ce coup qui 
est dans Lopez ; cela est surprenant. 

Si la Déf. au 9® coup ne prend pas le F, 
mais joue son F à 3 D s; D\ 

1 U D 4 I puis pourra prendra T ou ti et t » 

si C3FS/D' 

11 F 3F: F' TC 

12 D 2 T' : f gagne 5 Pions. (LOPEZ). 

Les trois paragraphes du 27® Chapitre du 
Calabrois , commencent au 8® trait. Le pre- 
mier gagne T' et sera conséquemment vaia- 
queur. Les deux autres finissent chacun par 
le Mat. 

Voyons maintenant la Pratique du Cozio , 
Chap. LIX, Liv. 2. Il couvre l'échec du i' 
coup par le c. 3** C s/ D\ Cela n'empêche pa& 



PRATIQUE DU GOMIÏO PAR COZIO. il 
que TAtt. ne prenne le r 4® R' f , et la Déf. 
couvre de sa D. Alors I'Att. prend T T. La 
Déf. joue C 3 F , ee qui bloque la D'. D y a 
six paragraphes successifs , avantageux à la 
Déf. Dans le premier, elle force la D' au 1 5® 
coup. 

Nous ne voyons rien de particulier à remar- 
quer dans le Chap. LXI suivant. Tout s'y passe 
régulièrement. 

Le Chapitre XII du Liv. III reproduit en 
partie les coups de la 3^ Phase de la Pratique 
DE LoLLi. Néanmoins nous ne l'avons pas sup- 
primé, aDn de mettre sous les yeux des Ama- 
teurs tout ce qu'a donné le Cozio sur l'inven- 
tion de Damiano. 

Voyez quelle multitude de ramifications le 
Gomiio a produites. Lorsque vous les aurez 
jouées avec constance et application , vous 
serez déjà fort avancés dans le Jeu des Echecs. 



7* 



î 
COMBINAISON CONNUE SOUS LE NOM 

i 

DE COUP , ÉCHEC OU MAT DU BERGER. | 

Cette combinaison a lieu dans les trois 
premiers coups de la Partie. 

M. Méry , dans son joli Portrjut du Joueur 
d'Echecs , attribue facétieusement Finventioa 
de ce coup à Paris , le beau berger Paris , le 
ravisseur d'Hélène , durant le siège de Troie. 
Cette charmante plaisanterie nous a trop 
amusés pour que nous voulions la contre- 
dire. Ainsi nous admettons avec M. Méry très- 
volontiers le fils de Priam pour le premier 
auteur de Y Échec du Berger. 
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§2. 

3 D 4T' C3Fs/D'(a)o„ceq«'ll 

voudra , excepté L 3 1 

ou D 2 R ou 3 F 
i D 2 F : if t et Mat. 

Le Mat le plus prompt qu'on puisse donner 
au commencement de la Partie, selon Ponziani, 
se fait en deux coups. 

Nous allons en tracer un de cette espèce. 
Le Joueur qui a le trait aura perdu. 

1 C..4C r. 3 Rou .. 4R 

2 f . 3 F D 4 t' t et 
Mat. 



(a) n n^y a guéresfde commençans 'qui ne croient faire 
merveille en attaquant la D ennemie. Mais le Mat du coup 
suivant vient bientôt les avertir de ne pas toujours se fier 
wx apparences. 



I.' ANONYME DE MODELE. 

SES 

OBSERVATIOl^S PRATIQUES 

SDR 

LE JEU DES ÉCHECS 

TRADUITES DE L'ITALIEN. 



Fiant eî litterse vel buxMBi yel eburoese y et sais nominibus 
appellentur : ludat in eis , ut ludus ipae eruditio sit. 
S. UIEAONYMUS, t. i, ep. vu. 

Qa*on lui fasse des pièces (lettres) de buis ou d'ÎToire y 
«t (|u*on les appelle par leurs noms : qu'il joue avec ces 
pièces et que le jeu même lui serve d'instruction. 

S. JÉRÔME y tom. I, épit. vu. 



En 1763, LoLLi publia un in-folio de 652 
pages , qui n'est que la réimpression et l'ample 
commentaire des Observations suivantes de 
TÂNONYAiE DE MoDÈNE , Ergole DEL Rio , misesau 
jour en 1750. « C'est, dit-il, un petit livre fort 
» mince, mais que, parmi tous les traités, j'ai 
» trouvé le plus riche d'enseignemens, le plus 
» sûr dans ses assertions, le plus profitable par 
» ses diverses ouvertures du jeu, et par le mé- 
» rite de ses fins de parties , composées avec 
» une finesse et une vivacité remarquable. » 
Il aurait pu ajouter : C'est l'ouvrage d'un 
homme d'esprit. 



AVIS AUX LECTEURS. 
Les not^s au bas des "paragraphes indiquent d*autres 
manières de jouer les coaps désignés par leur numéro. 

Répe'tons un conseil qui nous parait important pour les 
progrès des curieux. 

Ne négligez pas de jouer chaque paragraphe , en prenant 
le trait, successivement avec les Pièces Noires, puis les 
Pièces Blanches. 

Ensuite donnez le trait a votre adversaire deux fois en 
changeant alternativement la couleur de ses pièces 

Par ce moyen vous vous familiariserez avec tous les mou- 
vemens du Jeu ^ vous acquerrez Texpérience etlecoupd^œil. 



LUNONYUE DE MODÈRE. 

OBSERVATIONS PRATIQUES. 

LIVRE PREMIER. 

Ouvertures du Jeu. 
Chapitrc P"*. 

s I- 

1 r..4R «sr.. 4 8 , 

2C 3F G, 3.F 

3 F 4F aF 4F 

iKf^ TR(ii'iwlienn«) F 2 F': f'ouG 3F g v. 

ouï.3T§.vii. 
5 t F F 4F o«F5^CSiiK 

ouF4t'§iv. 
6d..4D F4D':d'our.4D:d'giK 

7 C 4 C' est 

8F2F':f't RF ■ 

9D4t' d. 3D 

10 C 2T':ï't T 2 t:C'p.l. m. 

11 F SR'ft R 2R 

12 F 4 C' t R 3 R : F' 

13 D 5 t t C 4 F couvre. 

14 D 4F';C't et Mat. 

8 Si R a R 

9 O 3 R' gagnerait la D' 
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§11. 


6»d..4D 


r. 4 D' : d' 


7 C 4 C' 


C 4R 


8 C 2 F' : if 


C 2 F : C' 


9 D 4t' 


c. 3 C 


10 F 2 F' : C' t 


Ce qu'il veut, éunt Mat for- 


6 

7 ? a f: 


cément en 5 coups, 
f a R 
f'fRaF:#' Mat en 8 coups. 


Voici ces bnit 

8 C 4 R' : r' tt 


coups décrits par Loixi. 

T R R p. 1. m. 


9 D 4 T't 
10 C 3 C':c' 


C. O L couvre. 

G 3 F S} D p. 1. m. 


11 T 3 F':ë 


t C p. 1. m. 


12 C 4 R'fD 

13 t 3 C:T' 


1 5 L couvre. 

t 3 CrlT-c 


14 D 3 C : c' t 


R F 


15 D 2 F'ouF3f' 


f et Mat. 


7 Si 

8 # 4D' 

9 e 4 c' 

5 f F 


R se retire. 
On voit quel avanuge il en résnlce. 

§ ni. 

F3C 


ù d..4D 
7 C 4 11' : r' 


f 3 FpoarempécberC4C'par 
TAdr. 

C 4 R : C p. 1 m. 


8 d.4R':C' = r 


C.3C 
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9 r. 3 r :if =ï C 5F:iF' 
10 F 4 C' . t F 

1! r. 4 R' d.. 4 D 

12 r. 3 F' : C Sidpremùt F*ilëUitMAT«iiiooupt. 

Aiui T 2 F 
!3 t Rf R F 

14 F 3T't RC 

15 D 4 D' : d' ^ °>*"" «" 4 coups* 

6 Si t 3 T 

7 C 4 R:r' 

7 Si î. 4 R: c' 

8 D 4 T't i 3 fi courre. 

9 f a f: f' + 

SIV• 
5 t F F 4 t' 

6 d..4D F 3 F 

7 d. 4R':r'=!r'rf C4 R:r'd 

8 C 4R':C' F 4 RîC' 

9 D 4 T' D 2 R 

10 t 2 F' : if s? D' D 4 F 
H t 2 C'rc'fD R D 

12 F 4 C't D 2 Rcouyre. 

13 F 2 R' ; D' f « g»gne k Partie. 

6 Si d. S D on r : éd 

7 e 4 e' 

4 R f i-iT R(àritel.) C 3 f 

5 C 4 C' d..4 DoûRC ^TF s VI. 

8 
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6 r. 4 D' : d' = d C 4 D : d' 
TCSF':? R2F:C' 

SDSFf R3R défend C 

9 C 3F C 2 R 

10 C 4 Rs^F' F 3 C 

11 C 4 C't R 2 D p.l. m. 

12 F 4 D' : C C 4 D : F' 

13 D 4 D':C' R 2 R 

14 T 4 R':r't R 3 F 

15 D 2F't R 4 R: T' 

16 d..4Dt SiD 4D':d' 

17 C 3F^S7D' et autrement, 

1 7 F 4 F J pour ensuite matter en 4 coups. 

9 Si C 4 C 

10 t. 3 T 

11 Si R 3 D 
la c 2 f't 

§ VI. 

5 c 4 C' R CxTF 

6 f..4 F r. 4F':ir=fd 

7 r. 4 R' C R 

8 D 4 T' ï. 5 t 

9 C 2 F' : if" s? D' D 2 R 

10 C 3 T'i^f-I-F R où il veut: après il est Mat 

à la découverte. 
9 Si T 2 f : t' 

10 D 2 f':T' aurait gagné en quelques coups. 



'" 
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8 VII. 


4 R T>^tR 


t. 3 1 


?5 f . 3 F 


C 3F 


6 d..4D 


r. 4D':d'-d 


7 f. 4D':d'- 


d. F 4 C 


8 r. 4 R' 


F R' : T' 


9 r. 3F':C' 


F 4 T 


10 d. 4D's/C' 


C 4 C 


n f. 2 C: cr- 


= c T C 


ia F ST'.r 


D3f^ 


13 F 4 C's/D' 


D 2 C : c' 


14 D 2Rf 


Mat le coup d'après. 


5 


a f a F: f' 


6 T F 


F se retire. 


7 f 3 F 


':'<■' + 




CHAPfTRE 2. 




§1. 


1 r..4R 


» r..4R 


2 C 3F 


C 3F 


5 F 4F 


»F 4F 


4 f. 5 F 


C 3F 


5 C 4C' 


R CxTF 


6 iF..4F 


r.4F':f'-frfoat.3t^ 


7 d.,4D 


F 3C 


8 F 4F:f'rf 


t. 3 t 
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9RtHitF t. 4 C:C'=cdo'«C4T §i 



10 F 4C:c'd 


d. 3 D •> D R g n. 


H F 5F': C' 


ë. 3F:F'=?d 


42 D if 


R2C 






i> 


Si g a R 


i3T3 r: t 


d pois Mattc «n pe« de coops. 




SU. 


10 F 4 C' : C- 


D R 


11 F ZF.C 


D 4 R' : r" 


12 F 3D 


D 4D 


13 D 4C 


c. 3C 


14 F 5 C':c' 


ë 2R 


1 5 Hatten en a eonps. 




19 


SiD 3 R 


i3 D 4 t' 






8 IH> 


9 RfxtF 


C 4 T 


10 C 2 F' : if 


î 2 F : C^ 


11 F 2 F': tf 


R 2 F : F' 


12 r.4R' 


C..4C 


13 r.3F':C'=if 


c. 4 F' : F'rrf 


14 D4f't gagna. 


bientât. 




8 IV. 


6 (..if 


ï. 3 T 


7 G 2F:ir 


T 2F:(r 
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8 F 


2 F' : r t 


R 2 F : F' 


9 


f. 


4 R : r' =1 


d C 2t 


10 d.. 


4 D bien meilleur jeu. 






9 


Si c 4 R:rd 






lo d..4D 


Si c 4 R' : r' 






II d. 4 F : 


f' sans s'inquiëter de 1'+ de D 4 f ' 

Chapitre 3. 

SI- 


1 


r. 


..4R 


»r..4R 


2 


C 


3F 


C 3F 


3 


F 


4F 


»F 4F 


4 


f. 


3F 


C 3F 


5 


d. 


.4D 


r. 4 D* : d' ^ d 


6 


f. 


4 D : d' = 


= d F 3C 


7 


r. 


4R' 


C C R' ou ce § II 

oud..4 I)§iv. 


8 


F 


4D'oud.4D'Siu )F..4 F(0 


9 


F 


4R: C' 


f. 4 R':F=r 


10 


F 


4C' 


C 2R 


11 


C 


4tpouraller4F' C. 3 C 


12 


C 


4 F' s/ C 


c. 4 F : C' = f 


13 


D 


4t't 


R F 


14 


F 


3t't 


R C 



(0 Le P ï avance 2 pas. En France le r' aurait le droit 
^^c le prendre en passant , ce qui ne se fait pas en luilie. 

8* 
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15 D 4C't R 2 ^ 


16 D 3 F' f puis maite R' ca s coups. 


7 Si â 4 c' 

8 P a ? : P^ t 

7 Mais si 4 ^ 

» c 4 c' 
,i Sid.on ;u3Dou3t 

n D 4 ft 




§11. 


7 r. 4 R' 


ce 


8 d. 4 D' 


C4 T 


9 R C >< TR 


C 4 F' : r 


10 F 4 C' 

11 d. 3 D' 

12 r. 3D':d' 


C 2 Rp. l.m. 
f.3 D : d' = d 
= d C3D:d' 


13 F 2 R':C' 


s/D' D2R:F' 


14 D 3F':C' 


ayant le )eii pour gagner ioÊûlliblement. 




S MI- 


8 d. 4 D' 

9 d. 3 D' 


C2R 
f.3D:d'=dp.l.m. 


10 r. 3D':d' = 

11 C..4C 


=d C4F 
C3T 


12 c. 4 C' 


C oùil peut 



13 D 4 D' ayant la supériorité manifeste- 
8 Si C C 

9d. 3D^ Sif:d^=d 
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lo D4D' 

Mais si f . 3 F 
D 3 C 

10 Si C 3 c ou 3 F 

11 D4 D' P 3 ^ 

I a R T H T F ayant unç attaque irrésistible. 

S IV. 

7 r- 4R' d..4D (*) 

^— — ■ ■ I I ■« m « ij i I I I m II m • I ■ ■' 

(*) XJn Joueur Français pourrait prendre U en passant. 
N. B. Voici le résumé de quelques notes de Fauteur sur 
la fin de ce Chapitre. 

La suivante appartient au J IV. 

7 Si F 4 T + 

8 R f car en se couvrant , il feciliterait à Fadver- 
saire le moy^ d'avancer C 4 R' 

En perdant l'avantage de roquer, le i*' a une. belle attaque. 
Les notes suivantes sont du commencement de la Partie. 

6 Si F 4 C t p. 1. m. 

7 F a D couvre. Si C : r' il ferait mal. 

6 Pourrait r 4 R\ d'où résulterait plusieurs cas 
divertissans. 



4 

5 >d. 3D 


Si d. 3D 
ou F 4 g' i< 
ou C 4 T 2< 


5 

6 D ? C Bon 


I 

F 4 C' 
jeu. 


5 C 4 T 

6 F a f'rrH R a F : f' 

7 C..4 C Bon jeu. 
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8 r.5F':C'=fd d. 4 F'F=frf 

9 d.4D' ce 

10 D 2Rt RF 

1 1 R t >< T R »i C.: if'd n serait mat en 3 coops 

ainsi F a D 

12 F 4 C c.5F:f'd=frf 
15 F ST"! RC 

14 G 4 R' gagnera la Partie. 

Chapitre 4. 

SI- 

1 r..4 R » r..4 R 

2 C 3 F C 3 F 

3 F 4 F C 5 F 

4 C 3 F F 4 F 
5RtxtF* C 4 C' 

6 d. 3 D C 2 F':f'tets/D^ 

7 t 2 F : C' F 2 F : T' 

8 D F F 4 F on 4 T' § IV. 

* Autre manière de roquer à Tltalienne. 



Suite des Notes du § iv Chap. 3. 

i Si D a R comme veut Lopet, 

5 c. 4 C pour interdire au C 4 T 

Alors F 4 C 
6Rc «îR d. 3D. 
7 d,.4 D 
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I 9 F 2 F'.-i^f R 2 F:p*ouRF § n. 

1 U Donne Mat en 4 coups. 

6 Si f a F': ï' 

7 F a f: f'f 

8 o 4 C 

8 Mr 

9 F 2 if' : f' f R p 

10 F 4C' p 2 R 

«1 C 4D' F 4 C.F'ouPSPgiri. 

12 C 4 C':p' D 4C:C' 

13 F 4lrtDg,g„.. 

S H'. 
U C 4 D' F 3 F 

12 C 3 F':P' c. 3 p; C'=f 

13 C 4 R': r' C 4R:C' 

14 F 3 F';f 'enferme laD D 3 F : P' 

15 D 3 p'; D' C 2 F; F' 

1 O T F donnant ensuite le Mat en cinq coups. 

11 d. 3 D 

12 CaR': F' C a R: C 
i3 c 4 '^ S^S^^' 
II Si t. 3 t 
la FaR: F+ C a R ; jF ' 

1 3 fi 4 ï^' • **' S^S^^' 

8 D F F 4 t' 

9 P 2 F'.f't Rf p. I. m. 
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10 C 4 t :f' D i r.Ù 

H C 4 D' CD 

i2 F 4 T'fD R C 

15 c. 3 C Forcé de sacrifier D |>our ériter 

le Mat du C 3 R. 

8 V. 

1 r..4 R » r..4 R 

2 C 3f c 3F 
5 F 4 F C 5 F 

4 C 3FouRCxTR§vi. F4F 

5 C 4 C' F 4 FR T >< t F 

6 C 2 P'rff et s/ D' T 2 F : C' 

7 F 2 F; f ' Dp 

8 F 4F F 2 F'if't 

9 Si R 2 F : F' Mat en 4 coups. 

Ainsi R F p. 1. m. d..4D 

10 F 2R d.4R':r'=rd 

1 1 d. 3 D F 4 t' 

12 R C D4Ft 

13 d.4D C4D:d' 

14 F 3R C3F't 

15 R F p. I. m. D 3 R : FmenaçanlduMat. 

16 DD't ce 

17 CD DC't 

18 TC :D' C2T'tdonne Mat. 

lo Si r :'d' F 4 Ô' fesant IVtaqne indiquée 
ci-devant. 
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8 VI. 

5C4C' RTxTF 

6 C 2 Fiiff s/D' t 2 F: C' 

7 F 2 F' ; T' Dp 
8F4.F F2p':ff 
9R2F':p' C4. C'tfD 

10 R C D 2 F' f 

11 R t h if 

' ». . ^ * I gagnera. 

Autre manière de roquer en Italie. 
6 F 2 f: f' ï. 3 T 

Chapitre 5. 

^l-^^ »r..4R 

2 C 3F C 3F 

3 d..4 D r, 4 D» 

^F^F ,F 4F 

5 C 4 C' c 4 ,^ 

6 C 2F':f's7D'etT' C 2 F • C' 
7P2F':C't R2f':F' 
8 D 4 T' t c- 3 r 

J D 4. F' : F' gagnant ensuite P forcément avec uûe 
meilleure position. 

5 Si c S T 

6 c a f\ r 

4 D 3 f ouC4T 

ouF4C + 

5 Regagnera sonP, 



d' = drf 
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Chapitre 6. 


1 r..4R 


SI. 

.r..4R 


2 C 3 F 

3 F 4 F 


D 3F 
• F 4 FouDSCgu*. 


4 R C><TR 

5 d..4D 


d.SD 

r. 4 D': d'=ddoJ3C S"- 


6 r. 4R' 


d. 4 R : r'=r 


7 F 4C' 

8 C 4 R : r' 


ï)3 C 
F3R 


9 C 2 F' : if 


R 2 F:^ 


10 T 3 R'rF'ei 


tSîD'D 3 R.f 


H D 4 rt c. 3 CcooTre. 

12 D 3 F gagnmDotk Partie. 

•] S'il reUre aiUcnis D. 
8 fi 4»':'' 

5 d..4 D F 3 C 


6 d. 4R':r' 


—rd d. 4R:r'd-r 


7 F 4C' 

8 C 4R':r' 

9 F 2 f ' : r 


D 3 D pour parer aa Mat. 

D D' : D' 

+ R F 



10 T D : D' gagtteA inMliblemeoU 

5 Si ï 4 D' : d' 

6 c 4R:F r. 4D':C 

7 T. 4 ^' P^^ ^^^ bientôt recouyrë ses a P« 

8 Si I 3 * 
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9l> 4T't 
Ou 8 Si F 3 R 

9 ï 3R': F' 1. 3 R: f.^ = r 
lo D4T't 





S H'- 


3 F 4 F 


D 3 C 


i R CxTF 


D 4 R' : r' 


5 F 2 F'rff 


Si R:F' perdrait 1 




Ainsi R 2 R 


6 t R 


D 4 F' 


7 t 4 R' : r' t 


R 2 F : F' 


8 d..4 D 


D 3 F 


9 C 4 C t 


R 3 C 


10 D 3 D t 


R 4 t p. 1. m. 


li C..4 C 'i' Mstfaot le coup suivant, ce qui est plus 


cxpéditif quedanileChap. a3 du Calabrois. 


5 


SiRD 


6 & 4 R': 


r' 


7 TR 




Dans le § IV Tissue <lela Partie est différente. Le i<' perd 


Migré ravantage du trait. ^ 




8 IV. 


1 r..4 R 


» r..4 R 


2F 4 F 


*P iV 


3D 3F 


C 3F 


4D 3C 


R fxff 


S D 4 R' : r' 


F ir.'ff.... 
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Ghapitre 7. 

SI. ■ 

1 r..4R » r..4R 

2 C 5 F d. 5 D 

3 F 4 F F 4 C'o»ï. 5T§iv. 

4 R C><TR C 3 F 

5 d..4D r.4D':d'=do»F3F':C'Sii. 

ouC3F §111. 

6 r. 4R' d. 4R:r'=r 

7 F 2 F I f j . Quoi qu il jon.e , 

8 G 4 R I r meilleure siiuatioD. 

gn. 

3 F 3 F' : C' 

6 3 F'rF' r. 4D' : d'::Fdrf 

7 r. 4 R' d. 4R:r'— r 

8 D3 Cmei..duMatD2D 

9 D 2 C : c' D 3 F 
10 F 4 C 

S III. 
5 G $ F 

6fiC i* D a D 

d. 4 D AiAsi F S F : C 

7 D 3 F: r r. 4D':d'=dd . 

8 r. 4R' .a.4R:r'=r 

9 F 3F';C't .c.3F:F'=f<l 



L'ANONYME DE MODENE. 99 

10 D Sr :fdi C 2D p.l. m. 

n T'4 R':r't F 2 Réouvre. 

1 Z T 4 D gagnant d', pois la Partie. 

6 Sir.4D':d' = d 

.7 r. 4R' a.4R.r'=r 

8 C 4 R' : r' 

S IV. 

3 F 4 F t. 3 T 

4 f.5 F C 5F 
3d..4D r. 4D^:d'-^d 

6 C 4 D : d' C 4 R' : r' 

7 F 2F:f't R 2F:F' 

8 D 4 Tr "î- ce «lu'il voudra. 
Regagnera au moins le P perdu avec bonne position. 

i «iF4c' 

5 D 3 C aurait gagné P. 

3 Si c 3 # 

4 jC 4 c' gagnerait P. 

ChAm'the 8. 

SI.- 

1 r..4 R » r..4R 

2 C 3F F 3D 

5 F 4F C 3F 

4 d..4D sir.4D;d'=d 

r. 4 R gagnerait une Pièce. 

AinsiC4R\r'ouC3F §11. 
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5 d. 4 R' : r'z^r F 4 F 
6D4D' F2F':rt * 

7 R 2R R C X ÏF 

8 D 4 R : C' F 4 F 

9 C 4 €' c. 3 C 

10 T r gagnera. 

§H. 

4 d..4D C 5F 

5 d. 4R':r'=rd C4 R:r'rf 

6 C 4 R : C F 4 R : C 

7 f..4 F F 5 D 

8 r. 4 R' D 2 R 

9 R TxfR R C^t R 

10 F 2 D gagnera îodubUableraent. 

5 Si f 4 R:r'd 

6 c 4 ic' 
ei7 if..4 r 

s; C 4 R' : r' 

8 D 4 D' n'ayant rien à redouter de r+ n T* 

Chapitre 9. 

SI. 

1 r..4R d..4D 

2 r. 4D':d' = dd D 4D: d'rf 

3 d.;4DouC3FSii. D 4R't 

4 F 3R F 4F 

5 C 3FS7D' D 2F:r 
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6 D 2 F : D' F 2 F' : D' 

7 T F F 4 F 

8 C 4 D' Graad «Vantage. 

§ H. 

3 C 3 F F 4 C' 

4 F 2 R r..4 R 

5 t. 3 T . F 4 T ! 

6 C 4 R : r' D 4 R': C'ouD2C':c' §iik 

7 li iii >< 1 li gag^ne forcement. 

S !"• 

6 c 4 R : r' D 2 C' : ë' 

7 T F F 2 R' : F' 
8D2R:F' F2R' 

9 D 4 C't R F p. l. m. 

10 D 4 F a le meilleur jeu. 

7 Si î' 3 c 

S e 3 f , 

Chapitre 10. 

8 1. 

c. 3C 
F 2C 

C SFo*iif,.4F Su. 
ë.3C 
if 2C 
. C 5 F '• ^ ■ 

9* 



1 


r. 


.4R 


2 


d. 


.4D 


3 


F 


3D 


4 


F 


3R 


5 


f. 


.4 F 


6 


C 


3F 
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7 f.,4F R C X ÏF 

C 5 r puis roquant du côte de D et ayaoçani les P 
du côté du R. Jeu non moins sur que favorable à une bonne 
attaque. 

L^avantage évident résulte des P plus avancés. C'est «nal 
débuter que de ne pousser tous ses P qu^nn pas. 

S H. 

3 F 3 D ir..4F 

4 r. 4 F' : r=f F 2 C' : c' 

5 D 4 T" t c. 3 C couvre. 

6 f. 3 Cicr^c C3F s/D' 

7 c..2t:t'=ï C4T': D' 

8 F 3 C' t . Mat. 

Le Calabrois donne le même Jeu, Chap. 3i et Sa du 
i" Livre. 

Rapportons ici , de Steih, une Partie analogue qui a de 
même son mérite. 

1 r..4 R c. 3 C 

2 F 4 F F a C 

3 d. 3 D f ..4 P 

4 r. 4 P: r = f F a c'; c'' 
5D4ï'+ 0.4c couvre. 

6 f.4 é': ;'=c c 3 Fs; D' 

7 f a F ' t e* Mat. 

Chapitre 1 1 . 
Gambit de la Dame. 

SI. 

1 d..4 D »d..4 
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2 f..4. F (1. 4 F':r-frf 

3 r. 3 R e..4 C 

4 1..4 T c. 4 T'rl'ouf. 3 F § ii. 

ou F 3 T S III. 

onF2D§IV. 
5F4P:rd F2D pour défendre' t- 
6 D 3 F Comme il,' peut : il est forcé de 

sacrifier T pour parer ^le Mat. 

S». 

4 t..4 T f. 5 F 

5 t. 4 C':e'==c f. 4 C:c'==c 

O D 3 F gagnant forcément une Pièce. Salvio. 

§1». 

4 t..4 T F 3 T 

5 t. 4 C : c'=c F 4 C : c' 

6 C 3 F F 3 T 

7 T 3 T' : F' C 5 T : T' 

8 D 4 Tf 

6 Si D 3 D ou f. 3 F 

7 c. 3 C 

8 IV. 

4 t..4T F 2 D 

5 t. 4 C : c'=c F 4 C : c' 

6 c. 3 C D 4 D 
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7 c. 4F:F F4F':f 

8 D 4 T "j" gagnant F 

3 r.. 4 R regagne son P en peu de coups. 

Même Gambit, 
à Va^antagt du Joueur qui n'a pas le trait. 

1 d.:* D »d,.4 D 

2 C ou C à volonté. f . . 4 F 

Si le I**" prend T, le 2* le recouvrera aisément avec bon jeu. 

GHAPltRE 12. 

SI. 

1 d..4D »d..4D 

2 F 4FoiiG3FSui. »F 4F 

3 C 3 F »C 3F 

4 f. 3 F C 4 Cour. 3 R § ii. 

3 r..4R d. 4R' : r'— rd. 

6 f. 4 R.r'd^r F 3 C 

7 t. 3 T C 3 F 

8 F 4 C D 2 D 

9 d. 4 D' t. 3 T 

10 d. 3F':C'=fd DD'cD'f 

11 T D:D' t.4C;F'— c 

12 C 4 C : c' Grand avantage. 

S 2. 

4 f . 3 F r. 3 R 

5 r..4 R d.4R':r'=rd 
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6 f. 4 R: r'=rrf F 3C 



d'-d 



7 F 4 C 


C 2R 


8 d. 4 D' 


r. 4D 


9 r. 4 D' : 


d'=d 




S ni. 


2 C 5 F 


F 4 F 


3 t.. 4 t 


r. 3 R 



4 r..4 R gagnera tout naturellement. 

Chapitre 15. 
8 1. 



1 f. 3 F 


r..4 R 


2.r..4 R 


C 3 FouF4F %n 


3 D 2 F 


F 4 F 


4 C 3 F 


C 4 C' 


5 d..4 D 


r. 4 D':d'-^drf 


6 f. 4 D:d'=d 


F 4 C't 


7 C 3 F 


R C>«!tF 


8 ï. 3 f 


C 3 F 


9 F 4 C' 


ï. 3 T 


10 r. 4 R' 


ï. 4 C:F'=crf 


11 C 4 Ciffâ si 


ti se retire. 



D2t'tetTMat.Aind'F3F:C't 

12 c. 3 F : F'==f T R 

13 F 2 R C 4 D 

14 D 2 T' t R F 
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15 D t' t 


R 2 R 


16 D 2 C':c' 


t F 


17 F 4 t' 


D R 


18 f. 4 F gagne inévitablement. 


7 


d. 3 D 


8D4T t 


C 3 F 


9 d. 4 D' 




9 


d. 3 D 


10 r. 4R' 






S H. 


2.r..4 R 


F 4 F 


S C 3 F 


d.3 D 


4 ? 4 F 


G 3 F 


8 R C»«t F 


G 4 R' i r' 


6 D 4 Tf 


F 2 D 


7 F 2 F'cirt 


R 2 F:F' 


S D 4 R : G men 


.c' F 3 Fs|D' 


9 D 4 F gagnera. 




9 


Si R 3 F 


lo d..4 D 




ou 9 


Si R ailleurs. 


■ C 4R:'' 




CHiPITBE 14.- 


— D gagne {^avantage 




8»' 


1 r..4 R 


* r..4 R 


2 C 3 F 


C 3 F 


3 F 4 F 


. F 4 F 
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4 f. 5 F . C 5 Fn. 



5 R C><tR 


dR C>^T R 


6d.,4D 


r. 4D':d'=drf | 


7 r. 4. R' 


C 4 C' 


8 f. 4 Drd'rrdrf 


C 4 D':tf 


9 C 4 D : C 


4 1" 


10 ï. 5 touF3R§i 


u D 2 F'rirt 


11 R t 


D 3 C' 


12 ï. 3 C':C'=c 


F 4D':C' menaçant du Mat 




deD4T' 


13 F 5 R 


F 4 n:r menaçant du Mat. 


U R C p. 1. m. 

10 Si 0;.3 F 

i3 Si D 4 D 


F 4 D' et gagnera. 
Matte en 3 coups. 
F? NonD R':T d'abord; 

mais D 4 '^ ^ t ^ uparavant . J 




8». 


10 F 5 R 


D 2 t' : ï t 


U R F 


D t't 


12 R 2 R 


D 2 C' : c» 


13 t C 


C 5 R' : F' 


14 R 3 R:C' 


T 4 R: r't 


ISsiR 4 F 

Ainsi R 3 D 


Matte en 3 coups. 
D 2 F':? gagne. 


5 c 4 C' 

6 f..4 F 


d..4 D p. ]. m. suivant l^attaque 
du Chap. II. 
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7 f. 4D:d' d^d F 4 C menaçant r' 
ou € 4 C' C 4 R 

8 F 4 (•' s; D' d diP 

ou C 3 F : 7 ce qui produira une 
multitude de traits iostmciifs. 

Chapitre 15, — D gagne t avantage. 

1 r..4 R » T. A R 

2 C 3 F C 3 F 

3 F 4 F C 3 F 

4 C 4 C d..4 D 

5 r.4 D':d'=dd C 4 D':d' 

6 D 3 F D 4 C : C' 

7 F 4 R':C' C 4 D's/D' 

8 D 2 F':f't R D a gagné. 
Car9SÎF4R F3R enferme D*. 

pour défendre ses 3 P. 

ou R D F4 c't 

lo ï:3 F couvre. F 4 f ' 

ou t 3 f F 3 R 

7 Si D 4 D :C F 3 R 

6 Si C jf': f' R 3 f : C restant expose à 
Tattaque pendant quelque 
tems , mais pouvant cnsiiîte 
s^ysoustnûre avec avantage. 

Chapitre 16.—/) gagne F avantage. 
§1. 

1 r..4 R » r.A R 

2 C 3 F C 3 F 

3 F 4 C t. S TouF4F § li. 
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4 F 5 F' : C d. 3 F : r=f 

5 C 4 R' : r* D 4 D' 

6 C 4 C F 4 C' : C' 

7 D 4 L I F L 3 rn^avanl pas mauvais jeu. 
Ici PAsosTHB désapprouve Lofez d avoir préféré le jeu 

du F au ti* coup à celui du (j . Le P ^ qui en résulte est , 
non un désavantage , mais an accroissement de force. 

8 n. 

3 F 4 c F 4 F 

4 F 3 F* :C d.3 F:Fr^f 

5 C 4 R':r' F 2 F':irtouD4D' 

6 R 2 F:r D 4 D't 

5 f. 3 F D 3 D' 

6 C4R':r' D 4 R'.r't 

7 D a R couvre. D a o*: o^ ayant toujours la 

supériorité. 

4 f . 3 F D 3 t 

5 F 3 F: C D 3 F: #* empêchant l'adv" 

de prendre r* avec son C, 
et de pousser d.. 4 D. 
Au 2« coup, si le 1^' abandonnant la déf. du r, G 3 F on 1? 
4 ^, ce serait mal joué. 

Chapitre 17. 

SI. 

1 r..4 R »r..4R 

2 F 4 F C 3F 

3 C 3 F F 4Fo»C4R':r' g v. 

4 C 3 F D 2Ro«d.3DSuwiu. 

o«C4C'Siv. 
»C 4 C' F 2r:if't 



6R2F^F' D4Ft 

7 d..4 D D 4F':F' 

8 d. 4 R':r'=rd D 4Ft 

9 F. 3 Réouvre. D 4 R: f' 

1 D 4 D R ■ 6 X TR gagne iiatarelF>t. 

6 Si. R »;e}ajt,te!iç« B, C x. t f 'Siop, j«Wt. 

4 C 3 F d. 5 D 

5 C 4C' F ?F':f't 
6«iRÎ.F:F' €4C't 

Ainsi R F R TxTFpomhroeJMeure 

défense. 

7 C2F':£'t t! 2 F : C' 

8 F 2F':T' : F 4 C s/ D' 
C 2 Réouvre. € 4 R' : r' 

n:f. a T ' :, " ' F 4 t' ayani bi«» meajeur jeu. 

g m. 

4 5F d. 5 D. 

SRCxtF Rt>^ïF 

6 C 4 C » C 4 C' 

7 C 2F':f'-i- T 2.F:C' 

8 F 2 f ' ; î' I> 4 t" GranJ avaiOag.. 

I IV. 

4 c 5 F Q 4.C' 

5 R C>4TF ; f- 3 F 

6 ï. 3f Ï-ÀT 
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7 t. 4 C : C'=cd 


t, 4 C' : C'=cd 


8 C 2 t 


D 4 T' menaçanl du Stat. 


9 T R 


D SF':?'t 


10 R t 


t'2''t't'C't 


H R 2 T:ï' 


D-4T'tetMat. 




SV. 


3 C 3F 


e4R':r' 


4 C 4 R : C' 


tl..4 D 


5 F 3D 


*.BR':C'-r<d 


6 F 4 R:r' 


jr 4F 


7 C 3F 


f..4 F gagnait bii^Pi^ce à 




l'imiiàli8ndà'Ch.8,JII 


5 Si t# 4 D'-'i A 


' D'4iyi.*' 


6 (i où fl'teùt, 


où a. 3 D iSaal Î*W. 


5 a. 3 D 


'f. a r p. 1. m. 


4 c 3 f 


d..4 D bon jbu. 


4 F 4 c- 


t 4 F à'éhaçaiit àe I'Att. de 




IaD3C. 


Chapitre 18. 




• s i. 


1 r..4R 


<.i-..41l 


2f 4F 


»f 4'É 


5 D 4 t' 


D 2R 


4 C 3FouC3FSii»;€ 3FsîD' 


5 D 4C' 


f . 3 F 


6 D 2 C' : C' 


F 2F'':rt 


7 R 2 FrF'ouRF gi 


i.t C 


8 D 5 t' 


C 4 C •{• g9g;ne D 
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8 "• 

7 R F te 

8 D 5t' d..4D 

9 p«rd F pour d^ndreDapii ferait cnferméepwT 3 C | 

8i«- 



4 C 3F 




d. 5D ^ 


5 C 4C 




C 5F 


6 F 2 F\ 


ï't 


DD 


7 D 4T 




t F 


8 F 4F 

aD4 
3 D 4 


r 

R':r' 
Pois 


L 4 R rr iragmeiuilnrellenient. 
ÎC 3 f 

f a R couvre. 
IM^f R 
U devient difficUe à Tadversaiie 


attaques qui act présentent» 

6 D a F': r D a ^ : D' 

7 Si D ailleurs, t. 3 f 
7 f a f':D' R aR 

Puis t . 3 f Bon jeu. 

C-hapitreIO. 




Gambit du Roi. 


L^Anonyme désapprouve le Gambît duR et n^en expose 
que les défenses. 


1 r..4R 


' > 


§1. 

r..4R 


2 t.i F 




T.iF:f=ïd 


3 C u r cmi 


,#chetD' 


C..4 G 
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5C4R' t.Jt 

6 d..4D D 3F 

7 f. 3F6nf4F§ii. d. 3D 

8 C 3 D F 3 t 

9 D 2 R C 2 R 

10 » 2i? 'C 3 c défend toujours î 

qui le &it gagner. 
7 Si C 3 F t 3 îf 

9 ou lo r. 4 R' d# 4 R' : r'=r et conserveacs 

Pîeceâ. . 
9 c . 3 c » 2 R 

i§ II. 

7 F 4 F G 5 t 

8 f . 3 F F 3 D 

9C5D fô.JF' , 

10 Ç. 3 F : f'z= i.'rf F 3>C f gû&nanbÇ 4|u«e . 

meilleure situation. 

Chapitre, 20. 
Même Gambit du Roi. 

t r..4 R » i-..4 R 

2 f..4 F r. 4 F':i'.^?«- 

3 C 3 F C..4 C 
-i F 4 F c. 4 C' 

5 C4R'ouF2F':if'§ti. D 4 t' f 

6 R F p. 1. m. C S f M. iei (. î^. 
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7 d..4 D d. 5 D 


8 C 3 D s/ f ' d 


f d 3F' 


9 c. 3 F : f'=f 


C.3 F':f'=fd 


10 D 3 F:f'd 

9 ^ 3 c 
lo R R 

5 F 2 F' :f't 


F 3 f ' t S'Sn»'»* D ei fc 

Parlie. 
D a R 

el si D 3 T' t 

D 4 f afindVriter sa p«rte. 

g II. 

R 2 F : F' 


6 C 4 R't 

7 D 4 C': C 


R R 
D 3 F 


8 D 4 T' t 

9 C 2 F' 


R 2 R 
D 2 F : C' 


10 D 4 R't 
H D T':t' 


D 3 R 
C 3 F 


12 d. 3 D 


G 3 F menaçant de îouer 

Rou D2F etc. 


13 c. 3 c 


C 4R 



i3 F a c 

Chapitre 21. — Même Gambit. 

SI. 

1 r..4R »r..4R 

2f..4F r. 4F':f'=f 

3 C 3F C..4C 

4 F 4 F c. 4 C' 

5 C 4 R'ouRt X TF giii. C 3 1 
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6 


C4C:c' 




7 


U 2 I* couvre. 




8SiF4D': d' 




Ainsi r.4D':d' = 


=dd 


9 


F 4C't 




10 


d.d3F':f= 


M 


11 


R F 




12 
13 


R 2 C : c' 
R F 




14 


cl. D D couvre, 
la R G 






i3 F se retire. 



D4ï'touC4C';C'§ii. 
d..4D 

F 4 C enfermerait D 
f • O r menaçant 1^ par 
D à la découverte. 
l, o h couvre. 

D2Rt 

fd2C': c't=c 
D 4Ct 
D F' : F' t 

D o Fit ayant gagné nal^*. 
c. 3 F 

ê. t\' f^ Les Italiens sus- 
pendentla dénomination delà Pièce qui doit se substi- 
tuerau P panrena sur une case des Pièces adverses , 
jusqu'à ce qu^ils puissent lui donner le nom d^une 
Pièce qui leur manque. 

§11. 

c 4 C' : C' 
d..4DsîD'F 
d. 4F':F'=frf 
F 3R 

D 4 r "{• Jeu «upéricnr. 
III. 

D 2R 



6 C 


4 C : c" 


7 D 


4C:C' 


8 D 


4F:ir 


9 D 


4 R't 


10 D 


f: t 




5 R * H** 


5 R 


Txt¥ 


6 D 


3 F : f ' rf 
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7 D i¥:f d 


C 3ï 


8 D 2 F' : f 


C 3F 


9»C 3 F 


13 non «> i^ comme suppose 


Saltio; mais ^ ^ ^ attaque sans déf.^ 


car,io 


, si Tadversaire fîiitou défend le F 


attaque son ;antagonIstc enferme sa £) 


avec le ? ^ ! ou 


lOSiC 4D' 


F 3 D 


11 C 3 F' t 


R 2 R 


12SiC 4D't 


D 4 D : C 


lo Si D 4 f 


D 4 F': F' 


II c 4 b' 


F 3 D 


Cbapitre 2^. 


— Même Gambit. 


1 T.:i R 


» r..4 R 


2 r..4 ¥ 


r. 4 #*:r-=fd 


3 c 3 F 


c.v4 C 


4 F 4 F 


ïf 2 C 


5 Ï..4 ï 


Ù3 T 


6 t. 4 C' : c' ^ëd 


t. 4C : ffd^c 


7 T t' : t' 


F T:T' 


8C2TP<""^"«o''v.àD D 2 R 


9 d. 3D 


f. 3 F 


10 D 4 t' 


# 2 C • 


il C 3 Fs/c' 


d..4 D 


12 F 3 C 


F 3 T puis C 2 D conserve 




• Mn P. 
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4 
5 

4 

5 


C 4 R' 

à 4 c'; V 


Si T. 3 t 

i: 3 F 
t. 4 c : c'=c* sera Mat au 


9 


Si D 4 f ' 


au 4* coup • 
D 4 R\- r' celui-ci pouvant 
soutenir ses Pions , nonobstan t 
l'échange du f. 




Chapitre 23. 


— Même Gambit. 



§1. 

* r..4 R »r..4 R 

2 ?..4. F r. 4 F':f'-f rf 

3 ii..4 T F 2 R 

4 C 3FôuD4C§iietiii. d.3D 

5 d..4Do»D4F:f'd §iv. F 4 C' : ï' f 



6 F 4F';f'd 

7 c. 3C 

6 SI C a D 




S 


F4t':ï't 

F 4 C conserTant le P. 
c 3 F pour Tayancer 4 f 
et se fiiire beau |eii. 

II. 


4D 4C 

5 D 2 C' ; C 

6 D 3t' 






c 3F 
f C 
F 3 D 


7 t.4t'pourdéf.Dq„i 
serait enfennife par T 

8 r. 4 R ciup uniqne. 


T 4 C voulant/enfenner 

D'parF 

F 4 R : r' Jeu meïllevr. 



9SId..4D'ouC'ivolontë F 3 D pour enfermer D'. 
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§ 


Fil. 


4 D 4 C 


C 5 F 


5 D 4 F : f' d § IV. 


R t X t R 


6 r. 4R' 


C C 


7 d..4 D 


f..4F 


8 f. 3 F 


f. 4 D:d'=dd 


9 f. 4 D : d'=d 


if. 3 F 


10 C 3 F 


f . 4 R' : r'=r 


11 d. 4R:r'=r 


F 3 F 


12 F 2R 


F 4 R' : r' 


13 C 4R:fJ' 


D 4 T -i-rec4Émant U Pièce 



et gardant VayaDtage du P. 
12 F a D d. 3 D durait gagne le P 

foroëmeAt. . 

8«v. 

5 D 4 F; i' R TxTR 

6 d. 5 D d..4 

7 C 3 i? d. 4 R' : r'=r 

8 C 4 R : r' C 4 R' :C' 

9 d. 4 R : C'=r F 4 C' f 
lOsi F couvre. T 4 R' : r' f 

Ainsi f . 3 F couvre. D 4 D' Meilleur Jeu. 

7 r- 4 R' e 4 e' 

8 d. 4 D T 3 f. regtgne le P eo peu 

de coups. 
Ce gambit est le plus dangereux de tous. 
Quelq4ies-uns au 3* coup de la Dkf., au Ii%u d« f 3 R 
poussent d.. 4 jD , trait qui n'est pas à mëpriser. 



L'ANONYME DE MODÈNE. 119 

GOMITO DONT DaMIÂNO FUT l'iNVENTEUR. 

L'Anonyme expose ici ce Gomito. 

1 r..4'R »r..4R 

2 C 5 F s/ r' f . 3 F 

3 C 4 R':r' i.4R:C'^r 

i D 4' T' -^ gagnera. 

Carrera, 6® Livre, s'étend plus que tous sur 
cette partie. 

Voir les dévetoppemeDS dus à Lolu^ à Lopez, 
au Calabrois et a Cozio, de la page 25 à la page 
52 , ci'-dessus. 

L'Adontme , en. ternimaat ce t*^ Livre de 
SCS Observations pratiques, esp^e avoir oITert 
aux cudeujL les plus ioi^piartafites ouvertures 
^u Jeu , et dans les. Attaquer et les Défenses , 
la matière la plus instrxictive. 
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TRAITÉ PRATIQUE 

DE LA DÉFENSE CONTRE L* AVANTAGE DO TRAIT, 

TIRB DU GRA5D OUTRAGE DB I.OLLI. 

Chapitre l®"". 
Jeu uni. (Giuoco piaao). 

Nous avons pensé que ce Traité devait être 
intercallédans Tonvragc de l'Anonyme, après 
ses Observations PRATIQUES. C'est là sa véritable 
place .^..puisqu'il est la suite et le complément 
naturel de la première Partie. 

1 r..4 R »r..4 R 

2 C 3 F C 3F 
3F4F »F4F 
4 f . 3 F C 3 F 

!( d..4Do.r.4R'§ii. r.4D':d'=dc{p.l.iD. 

on d. 3 D g III. 

6 f.4D:d'd=d F4C'f p. l.m. 

7 F 2 D couvre. F 2 D' : F' f 

8 C 2D:F'p.lm. d..4 D s/ F'eir' 

9 r. 4D':d'=dd C 4D:d'rf 
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«0D2Rf F5Reouvre,p»i.,oqu.r.. 

ayant son jeu dégagé et assuré. 

lOSiDSC C2Rjeu.^.l. 

9Sir. 4 R' s/C'p.l.m. d. 4 F':F'=rf 
10r.3F':C' D5F:?' 

HD2Rt F SRcouvre. A-«Pde.n. 

ia«. j , w^, .. périorité. 

i2S.d. 4 D Snes,PWce» R C l-l T R MeiUeur jeu. 

S H. 

6 r. 4 R' C 4 R' p. I. m. 

7 F 4D' C 2 F": if's/D'«T' 
8R2F;C' d.3F':f=ffP 

9 R Rp.l. m. f. 2C' : c'=c d 

10 F 2 C : c'd C 2 R J*» ttè^-égfi à ceiù 

de l'adTecsaire. 

11 C 4C' 1», ou D3C2», ouF 3 C5». 

!*• 
11 C 4 C' C 4 D ; F' 

12D4D':C' D4C:C' 

15 D 4 F': F' D 2 C' : c' Je« «eaieur. 

2° 

11 D 3 C C 4 D : F 

12 D 4 D' : C D 2 R 

13 T F f. 3Fs7D' 

puù d..4 D 

«t F 3 R J«u fort «t tAr« 
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11 F 5 C d..4 D p. I.m. 

12 C 4 C t. d T pour chasser (>< 

13 C 5 F p. I.m. F 5 R Excdlente défense. 

7 C..4 C C 3 F:rs/D'etC' 
ou f.4D:d'd F 4 Cf 

8 FaD couvre. F a D':F' + 

9 C a D : f' d..4 I> Jeu égal. 

6 c4 c' C 4RouReKTF 

Jeu au moins égal. 

S m. 

s (1. 3D R ts-sTFp.l. m. 

6 C..4 C F 3 C 

7 c. 4 C C 4 T 

8 C 4 R' : r' D 2 R 

9 C 2 F':f'tp.l.in. t 2 F : C' 

10 F 2 F' : 1" D 2 F : F' cequiopére l'é- 

change de T et » P contre a petites pièces : jeu égal. 

6SiF 4 C' F 2 Roa*d. 5D 

7 F 3 F' : C' F 3 F : F' .fin de placer 

F 2 c après avoir poussét" 

etsi R>< C 4 C'ou4touRouC 

pour dégager le Je"- 

6SiF 4 C' d. 5 D 

7 C 4 tpour ï- 3 t s; F' qu'a'forcei 

pouvoir D 3 F prendre C ou à se retirer 

3^R p. 1. m. 
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6 * d. 3 D 

7 C 4 TpourDSF ï. 3 f forçant 

8 F 5 F':C'ou5 R 

S'F 3 R F 3 R':F' 

9 f. 3 R:F'=rd C 4 C' découvre D s? C' 

1 V Ne peut pre'server à la 

foisC etr rf c 3 R':r'ds/D' 

CSiC 4 C' D 2 R 

7 C..4 CsjF C 4 C: c' 

8 f. 4 C:C'=c F 4 D'g,g„eraT' 

Trois AUTitf;s Combimaisons pour i<e 5** Trait. 

5 C..4 G 1°, C 4 C' 2°, R >< 3°. 

Ssic..4 C F 3 C 

6 c. 4r;s/C' C 4 T 

7 C 4R':r' C 4 F' : F'puisC 4 R':r' 

OU R c ^ T F®^*" ^^ reprendre P 
en 3 coups. 

6sid..4 D r. 4D':d=dd 

7 r. 4 R' C 4 R' 

8 F 4 D' C 3F':Faya.tgîig«pP. 

8Sif. 4 D: d'd d..4 D Bon Jeu. 

8SiF 4 C drf3F':f 

9 F 5 F' : C C 2 F s? D' et T' 

ensuite (] • J" aura gagné une qualité, 
2 P et Tavantage de roquer. 
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sac 4C' R C><f F il,CaUir.U., 

seule manière suivie en Frainoe. 

6 L.4 F d..4 D 

7 f . 4 R' : r'd=r C 4 C' gagnera une Pièce on 

au moins une qualitô. 

our.4D':d'=drf C 4 D.d'd 

8 D 4T' F 4 F „.eaJe«rJe». 

7ouF 4C' c 4R':r' AunPde phB 

et meilleur Jeu. 

8SiC4R:C' d. 4R':C'=rd 

9 FoFrC r. 4F: f'irrf menaçant du 

très-pernicieux -|- D 4 T . 

6 RTxTF t. 3T pour chasser C^ 

7 CSFp.l.m. C4R':r' 

3« 

5 R >< Voir le 3* et le 4« Oiapitrc du 

présent Traité. 

Chapitre 2. 

8». 

1 r..4 R » r..4 R 

2 C 3 F C 3 F 

3 F 4 F »F 4 F 

4 d. 3 D » d. 3 D 

5 F 4 C's/D' D 2 D 
.«C4C'§n. 
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o» f. 5 F S Hi. 

6 F 4 G' t. 3 T 

7 F 4 T C..4 C 

8 F 3 C C 2 R 

9 F 2 R:C' D 2 RrFponr 

empêcher C 4 C Jeu égal. 

7SïF 3 F':C' D 3 F:F' 

8 C 4 t D 3 C g,gn«raP 

OU C OÙ il vou<Jra. De méine. 

ou R C><t F ?. 3 FpuisC 2R 

e^ R T >< T F Jeu fort et sûr. 
6 C 5 FouR^ C 4 Tpour l'échanger avecF' 

p»îa f •? F ensuîteG 2 R et roque^ . 

8". 

5 c 4 C' c 3 t 

6D4.T' RTkTF 

7» R t >< TF p.l.m. f . .4 F ayam beau jeu. 

6SiR t><TF » RtxTF 

7 f..4F » ?..4F jcuégal. 

6s;?..4F r. 4F':f'=f 

7 F 4F:f' Rt><tFjeupli,saàret 

mieux, disposé. 
5 c 3 FouR X Ci Tpour réchanger ayccF' 

ou F 4 C empêchant 
t< de découvrir U» 

6SiF 2 F':f't R 2 F:F' 
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7 C 4 C' D 4 C: C'iardiiiwnt,g«giic 

une Pièce. 
5 Si f . 3 F que le a* &«se p. 1. m. les coaps du J smTamL 

S "I- 

5 f. 3 F D 5 F 

6 F 4 C' p. 1. m. D 3 C 

7 RT><TF F 4 C' 

8 C 2Dp.l.m. C 5 T 

9 F 3 f : C P 3 T' : F' 

10 D 3 G C Daprés quoi il pourra roqntr 

R T »r4 T F Jeu sâr et d^ndo. 

6SiR txTF F 4.C' 

7 ï. 3 ts/F' F 3 F' : C' fera doubler leP 

désaTanUgensement pour Tadv". 

6Siï. 3 t C 3 T 

7 Rt><tF ï^Rt^tF 

8 Cp.poiisserf..4F D 3Cafindep-aussif..iF 
8 C 3 Tplatôtque3 Fou2 R 

4 C 3 F d, 3 D 

5 C 4 Tp. Técliaii- » c 4 T pour opérer le même 
ger contre t échange ou forcer le f à quitter 

la ligne où il a le plus d'acliyité. 
Alors F 3 C , sans s'inquiéter de 
gêner t en le portant à la 3 C 
où il sera facile de le défendre. Le 
doublement du P se trouvera com- 
pensé par le dégagement de T. 
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Chapitre 3. 






§ I- 


1 r..4R 




»r..4R 


2 C 3F 




C 3 F 


3 F 4F 




.F 4 F 


4 R t><tF 


C 3 F 


5 C 4C'ouf.3PSii.RCKTF 


6 f..4F 




d..4 Dp.l. m. 


7 r. 4 D' , 


d'= 


-dd C 4 D:d'd 


8 F 4 D' : 


C' 


D 4 D ; F' 


9 C 3F 




D D 


10 C 4R 




F 2 R Jeu ^gal.' 


8 ?. 4R': 


r'=i 


. 10 


f. 4 F' 




20 


C 5F 




3» 
1° 


8 if. 4 R'; 


r'=r 


D 4 C : C' 


9 F 4 D' 


:C' 


D4R:r' 


10 F 3 F': 


C 


F 3D 


U c. 3 C 




c. 3 F : F' Jeu supérieur. 


9 d..4Ds/D'etF' D 4 t' 


10 d. F: F' 




D 4 F'.'F'a gagne une Pièce 


onsiF 4 D'. 


C 


C 4 D : d' 


11 T 4F 




D D Jeu .ùr. 



"1 
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20 


8 f . 4 F' 


D 4 C :C' 


9 F 4 D' : C' 


D 3 F 


•oud..4D 


D 4 t' 


ou C 4 F' couvrant D et men. 
du Mat. 
30 


8 C 3 F 


C 3 F 


9 F 4 C 


C 4 D' 


10 f. 4 R':r' 
8 D 4 t' 


C 4 C récupérera P. Jeu égal. 
F i FpuisS C déunit TAtt. 


7 f. 4 R':r'=r 


L 4 Lj ou gagnera une Pièce 




ou au moins une qualité. 


ou F 4 C 


c 4 D' 


8 f . 4 R' : r'=r 


C 4 C gagnant une Pièce. 


6 f. 3 F 


l. 3 Tp. chasser c' puis c :r' 


ou d. 3 D 

5 f. 3 Fou*C3F 


C 4 Tp- ^'^^^^"S®^*^®"^'"^®^' 

Jeu dégagé. 

8 H. 

c 4 R' : r' 


6 D 2 R 


C 2F':f't 


7 t 2 F: C 


F 2 F : f ' 


8 D 2 F ; F' 


R T^tV 


9 d. 3 D 


f. 3 F 


10 G 4 Tmen. duMat 
et en force , pnisqu 
deux petites Pièces. 


. d. .4 D Jen ^1 , en situation 
une T et deux P équiTalent i 
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9 d..4 D » d..4 D 

10 F 4 Cou ailleurs. T. 4 R' Bon Jeu. 

Sd. 3D RCmTF 

6 F 4 C' F 2 RpuisCRd^gean, 

son Jeu, qui devient assure. 

ou d. 3 D 

ou C 4 C'aiSnde d..4 D 

pousser f..4 F 

ou f . 3 F d..4 D VoirSIIduChap. 4 

ci-4prés. 

Autre Partie, 
telle qu'elle s'est rencontrée en jouant. 
5 *C 3 F C 4 C' 

6d. 3D RTî>^tF 

7 C 4 C' d. 3 D <l«co"vrantFàlaDéf. 

du c. 

8 t. 3 ts/C » ï. 3 ts^C' 

9 C 2 F:f't T 2 F': C' 

10 F 2 F' : T" Dit 

11 D 3 F C 2 F':f'f 

12 T 2F:C'p,l.m. F 2 F : t' 

13 C 4 D's/f » C 4 D's^D' 

14 C 2 R' C 3 F' : D' 

15 C 2 C'fets/D' R 2 T 

16 C F" ■(• perpAuel, parce qu'en prenant D' H resterait 

inférieur d'une Pièce. 

9Siï. 4 C : C' ï. 4 C : C jç„ ^i. 



150 L'ANONYME DE MODENE. 

12SiR2 t C 4 C'tp„u2F'-|-fcs.ntPat. 

.RC C 2 T' Ï'-H-F «"««e D' et 



ou I 



la Partie. 

Chapitre 4. 


Encore le Jeu uni. (Il Giuoco piano). 


1 r..4 R 


»r..4 R 


2 C 3 F 


C 3F 


3 F 4 F 


»F 4F 


4 RC^tR 


d.3D 


ouRC><tF §11. 




ouRt^f R §IM. 




5 f. 3 F p. 1. m. 


C 3 F 


6 d..4 D 


F 3 C 


*7 d. 4R':r'==rrf 


C 4C' 


Trois manières de jouer : 


8 t F ou 2 R 


1 

C 4 R : rrfjeuégïi. 




2° 


8 F 3 R 


F 3 R' : F' 


9 f . 3 R : F'=r t 


C 4 R r d 


car le r est triple sur la 


même ligne. 


3» 


8 F 4 C' s/ D' 


F 2 F' : f ' t 


9 R t* 


F R':t' 


*ouR F 
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lOSi F D' : D' C 2 F'f re'cupér,D avec 

l'avantage d'une qualité. 

*et si R F F R' : T' 

10 FFD'jD' C 5Rt„^„eré.ultt«. 

et «i D R : F' D 2 D ay»nt toujours l'avan- 

(ag% d'une qualité et meill. pos^on. 

6 d. 3 D C 4 C' 

7o«d.4 Dl° 

ouT 2 RouF 2° 
l°7d. 4.D r. 4D:d'^dd 

8f. 4 D:d'rf=d C 4D; d' 

OU Jr 4 ^ ci-dessous. * 
9SiC 4 D: c O 4 t' aura gagné. 

* 8SiF 4 C' s/ D' ■€ 2 F' : f' hardiment. 

2° 7 T 2RouFp.l.m.;R T«tF 
8 C 4 C' f..4- F 

9C2F't T2F:C'p^D4T' 

ont.3 T'Sy C' ï. 4 F' Des deux manières il 

résulte de trés-jolis coups. 
**7 d. 4 D' ce Jeu bien fortifié. 

on C 4f C 'RC^TF Jeu sur. 

o» F 4 C' D 2 Rp.l.m. 

8 F 4 C F 2 D Déf. suffisante. 

8". 

4 R C^^TFittlC 3 F' 
! 5 f. 3 Fp.l.m. RtxtF 
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6 d. 3D 




d..4D p.I.m. 


7 r. 4 D' : d'= 


^dd 


C 4 D : d' 


8 F 4 C pour faire 


C 2 R p.I.m. 


doubler c' ou gagner r' 




9 F 4 C' 




ï. 3 F 


6 d..4 D 




F 3 C p. 1. m. 


7 d. 4 R' : r'i 


=rrf 


1» 


ou d. 4 D' 2° 






ou F 4 C' 3° 




1° 


7 d. 4 R': r'^ 


-vd 


C 4R':r'rf jen^i. 

20 


7 d. 4 D' 




C C 


8 C 4 R : r' 




d. SDs/C' 


• 


puis 


C 4 R : r' Jeu égal. 
3° 


7 F 4 C' 




D 2 R Jeu sûr. 


4 




D 5 F Voir J III du Ch. a 
du présent Traité. 

B m. 


4 R T><tR 




d. 3D p. 1. m. 



5 f. 3 F p.I.m. C 3 F 

6 C 4 C' » C 4 C' p. 1. m. 

7 C 3 t p.I.m. D 4 t' 

8 t F p.I.m. R txTF 
6 d..4 D F 3 C 
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7 d. 4 R' : r'=rd Voir J I de ce Chap. 



00 d. 4 D' 

«.F 4 C' 



6riC 4 C' R c »< t F i h CW«6ro«e. 

Sri ?.. 4 F r. 4 D':d' = dd acquiert p. 

9 r. 4 R' sj C' d. 4 R : r'=r 

o«jf..4F 

lO f. 4 R : r'r:r C 4 C' gagnera un autre P 

et a un Jea bien disposé. 
"S^f • 4 F p, rexerrer t. 3 T chassant C 
le Jeu adverse. 

JO C 3 r puis c 4 R:r' 

llT4R:C' d.4D recouvrant une Pièce 

avec Tayantag^e de 3 P et bon Jeu. 







Chapitre 5. 




Divers Débuts extraordinaires 






SI. 




l r..4 R 




» r..4 R 




2 C 3 F 




C 3 F 




3 d..4 D 




C 4 d; ; 


d' 


4 C 4 R' : 


r' 


C 3 R 




5 F 4 F 




D 3 F 




6 C 4 C Si 


îD' 


D 3 C 




4siC4 D: 


C 


r. 4 D' : 


C'=dd 


5 D 4 D: 


d'rf 


D 3 F 
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6 r. 4 R' D C 

7 C 3 F f. 3 F pouTsnt bien sortir ses 

Pièces et se faire beau Je». 

S H. 

1 r..4 R . .. ». r..4 R 

2 F 4 F »,F 4 F . 

5 d..4 D F 4 D' :d' 

4 C 5 F C 3 F 

5 f. 3 F 6? F' F 3 C 

6 C 4 C' C 5 T 

7 D 4 ï" D 5 F puis D5Cpoar.ii 

provoquer rechange. 

5ou6Si F 4 C D 3 F 

6ob7 F 5 e':F' D 3 F': F' ayant ^agné ud 

P et un Don &baU 

6 Si F 4 C' S/ D' C 3 F puis R X quoique 

C soit empêche , le Jcn est sur 
et meilleur par le gain d'unP- 

La combinaison suivante renferme à la fois 
les traits les mieux conçus des deux para- 
graphes qui précèdent. 

1 r..4 R » r..4 R 

2 C 3 F C 3 F 

3 F 4 F » F 4 F 

4 d. .4 D doit prendre d' , non par C, «*» 

par r, mais par F, p. I. nJ- 

C»r4 siC 4 D : d' • 
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S C 4 R' : P' C 3 R a le d&avanuge. 

e< si Fv 4 D : d' 
Î5 c 4 C' C 4 Ro"C 3 t 


6 C 2 F : f ' 


C 2 F' : C' 


7 F 2 Ff 


R 2 F : F' 


o D 4 1 T ïecpuyram F «vec meilleur ^u. 

5sif. 3 F s; F' F 3 C 


1 r..4 R 


»r..4 R 


2 F 4 F 

3 f. 5 F 

4 D 3 F p. l.m. 

O {^ Z ï\ ponr ouvrii 


»F 4 F 

D 4 € p. 1. m. 

D 3 C pouc Aét. f 
. d. 3 D 


en poussant d..4 D 

6 t. 3 ï 


C 2 R 


7 d..4 D 
8Sid.4r':r'^rd 


F 5 C p. l.m, 
d.4 II: r'ei 


S?Ri-i > 


»RtxitF 


Sid.4D' 
4 c. 3 C 


t.,* F Bon. Jeu. , 

D 3 C 


5 D 2 R 

ood. 3 D « 

3 


d. 3 Dpourttmir C eu hriJe. 

d. 4 D puis C 2 R et toquier 
ensuite. Excellent Jeu. 
v< 3 r mal joué. 


4 d..4 D 


r. 4 D:d'=d(/ 
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5 r. 4 K' d..4 D 1» 

D 2 R 2° 
C 4 R' 5° 
1» 

5 d..4 D 

6 r. 3 P:Ù=ïd d. 4 F ; F'=frf 

7 D 4 T' s/ F' 

puis if rf.2 C':c'==cd Jeu fortement dérangé. 

5 D 2 R 

6»D 2 R forçant Ô' 
à retoarner C 

on f . 4 D : d'dznd Jeu en mauvais eut. 
go 

5 C 4 R' 

6 F 2 F'-irt R 2 F:F' p.I.m. 

7 D 3 F y C couvre. 

8 r. 3 F; C 

men.i' D 4 D' »» 4 T' Jeu plus sur. 

Ainsi au 3* coup D 4 ^ préfe'rablentent à C 3 F 

Chapitre 6. 
Défense contre le Gambit de la Dame. 

1 d..4 D » d..4 D 

2 f..4 F d. 4 F':r=^frf 

3 r..4 R »r..4 R 
4oud. 4 R':r'=rrf 1° 



oud. 4 D' 2° 
ouD 4 Tf S" 





i° 


4 d. 4 R': i'=r</ 


DD'rD't 


5 R D : D' 


F 3 R 


6 C 2 D 


C..4 C 


7 t.. 4 T 


f . 3 F 


8 t. 4 C ,' C'=c 


f., 4 C : c'=c 


9 c. 3 C ' 


t.. 4 T 


10 c. 4 F : f--f 


c. 4 C 


6sit..4 T 


f. 3 F 


7 C 2 D 


C . . 4 C Même Jeu que ci-dessus 

20 


4 d. 4 D' 
5»F 4 F: Pd 


F 4 F 
C 3 F 


6 D 2 F dsLrn. 


R T >*t F 


menaçant i" F 4 C 

7 F 4 C 


D 5 D Jeu ^1. 

3° , , 


4 D 4 T t 


f. ») F couvre. 


5 d. 4R':r'=rrf 


D 4 D'sîies2r' 


6 D 4F:frfpl.m. 


D4R:r'd 


7 C 5 F s? D' 
5sid, 4D' 


D 2 F ne youlant pas en nro- 
posor réchange 4 F on 3j^R. 

C..A C $î D' 


ptiU 


f . 4* D : d' aurait gâigné -x P. 
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3Sir. 5 R r..4 R 

4 d.4R':r'=rr D D' : D' 

5 R R:D' 

4.siF *F: f' r.4D':d' jcu^. 

4Sid.4D' f. 3 F 

5 r. 4 R F 4 F Bon début. 

4Si F 4 F : f C 3 F fera perdreà son adv« 

ou P ou la faculté de ro<juer en 
fesant échange du P. 

3SiD 4 T f , il pourra en résulter la combin*»" suivante. 

f. 3 F 

4 D 4 F : f d r..4 R 

5 d. 4 R' :r'=rd D 4 T f recouvrant son P. 

6 QuHl ne joue pas 

D 3 Fpour couvrir; car r 4 L 

Cette défense contre le Gambit de la D n'a 
été proposée parmi les auteurs que par 
YAnonyme. 

Autre Jeu. 

1 d..4D » d..4D 

2 f..4 F d. 4F':F-rfcZ 

3 r. 3 R r..4 R 

4D4Tt f. 3F couvre. 

5 d. 4R':r=rrf c..4 C s; D' 

6 D 2 F t. 5 T 
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7 t..4 T F 2 C 

8 t. 4'C':cV^C*d f. 4 C:c':=:CBicD meilleure 

sîluatîon. 

Fin du Traité de la Défense. 

Les Observations pratiques contiennent déjà 
quantité de Parties de défense. En voici la liste. 

Les§§VetVI du Chapitre 4. 

Le g lY du Chapitre 5. 

L'addition au § IV du Chapitre 11 , Gambit 
de la Dame. 

Les Chapitres 14, 15, 16, 17, 18. 

Les Chapitres 19, 20, 21, 22, 23, Cambit 
du Roi. 

L'ANONYME estrantagoniste déclaré du Gain &t^ 
du Roi y qu'il condamne absolument comme 
un jeu dangereux et peu sûr. Cette sentence 
n'est-elle pas trop rigoureuse? Quoi qu'il en 
soit, ce Gambit abonde en combinaisons très- 
lines et très -divertissantes. Le Cozio en a 
publié un grand nombre qui méritent d'être 
étudiées. 
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Fins de Parties, 
Chapitre l. — Mats. 

Est-il nécessaire d^avertir qu'en tête de chaque ^ la pre- 
mière ligQe indique toujours lii fiituatioa de celai des deux 
Joueurs à qui est le trait? Ce sera notre usage constant dans 
toutes les rins de fartUf qui suiv^^t. 

§ ï. 

Rt, D4F, T4T, C4D', tSlt, c2C. 
RC, D D , t F, F5C , t2t, c2C, if3F 

JBU. 

1 C 2 R' "j""!* D Inutile de donapr la description 

Q rk r" j_ ^^ Coups de la Déf. qui sont 

12 D Cl I tous forcés. 

5 c 3 C' : F' t , 
4 T 4 T t e, ftut. 

S "• 
Rt, TF, TT, F4T, l2t,c2C, itF 
RC, Ir r, TF, F3C, C4F, f2F 

JEU. 

1 F 3 F' C 3 C t 

2 R C (0 C 2 R't 

3 Coups forces, T 2 T : t y 
^ inutiles à décrire. T f 4* t 

Mat. 
(0 2 Sif. 3 G : C^eraitf et Mat en 3 coups. 
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§111. 
RC, TR, T2R, C4R', fSF', c2C 
RC, D3C' T2F, rSF, f3F' 

JED. 

1 ToutL Cf R Fp.l. m. 

Z C 2 D y ' Les autres coups sont forces. 

STR't 

4 T C I et Mat. 

§(V. 
RC, TC, F3C', Ï2T, c'2C, f2F, f3F', iST'. 
R2t, 041", C4C', C4D', c2C 

JEU. 

1 ï. 3 t D 2 F' : f ' t 

2 R t C 3 F 

3 t. 2 TVl-">- (■)(••«) D 3 C' 

4 F C D 2 t' t 

5 F 2 t:D' C 2 F't 

et Mat. 

(')3siF 2 F: D' C 2 F' f Maiie. 

Siïouc:C' = fouc D 4 T' ou 2 T' + Malle 
WSSiF 2 F' pour empêcher D' d'avancer 2 t', le 
Mal se serait fait en t coups. 

S V. 

R 2 F , c 2 T 

R 2 r, t 3 r, f 3 F' 
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JEU. 

1 C 3 F R T' 

2 C 4 D R 2.T' 

3 C 2 R R T' 

4 C F t. 2 r 

5 C 3 Ct(') et Mat. . 

(i)SUl n'y eût poiat eu de C et que le trait eût été' à 
l'adversaire , il y aurait eu Remise ^ d^où il suit que ce serait 
la seule position dans laquelle le Roi seul ferait Partie 
remise contre le R et 2 P non doublés. 

§ VI.. 
RT, D2D , TD , TC , F5F', l2T, c2C. 
RC, D4F, TR, TT, Ï2T, M, c3C, t2T. 

JEP. 

1 D 3 t' D F 

2 D 2 T'rï'i- R 2 ï ; D' 

5 * * é D t) r couvre, p. 1. m. 

4 t 3 T:D' t Si R € esi Mat t 

Si R 3 T' : î' 

î' TT t et Mat. 

S VU. 

Rt, F2T, F2C, t4T' 
RT, F4C', C4T, Ï2t, c2C 

JEU. 

1 ï. 3 t' F F 
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I 2 F 4 D' C 2 C 

3 F 2 C : C ft C 

4 F -i D' t R t p. 1. m. 

5 F 2 T r où il veut.. 

6 t. ouF2 C:c'f «Mat. 

8 VWï- 
RC, D2F, F2C, CD', t3T. 

Rt, D2T, TF, t:2F', Ï3T, c2C, c2C. 

• JEU. 



1 D 2 F' 


T C. 


2 C 2 F't 


Coups forcés. 


5 D 2 Ff 




4 C 4 C t 


• 


5 D 2 F't 




6 D 2 tf 


i . 


7 D 5 T:C't 


et Mat. 




8'X. 


R3T, D4t', 


F2F', ir2F, c3C. . 


Rt, D2C', 


F3F, Ï2f , c2C , d3D' 




JEU. 


1 F C' 


t. 3 T p. Km. 


2 D R' 


D 4 R p.l.ra. 


3 F 3 R' t D 


R 2 t 


4 D C t 


R 3 C 



UU TAMONYME DE MODENE. 

5 F 2 F' R 4 C 1° 

ou R 4 F 2° 

1° 
Si R 4 C 

6 L.i Ffs/D' D 4 F:f' 

7 c. 4 FrD'^i't R 4 F' : f ' 

20 

Si R 4 F 
6D2lrt R4Coaç. 3C 

7 D 3 C t a Mat. 

8 X. 

RR, D2R, TT, C3R', l2T, c2C, f3F. 
RC, D4C', TC, TR, t2T, c2C 

JEU. 

1 D 4 R' t R T p. 1. m. 

2 C 2 F y Coups forcés. 

3 C R':T'tD 

4 C 2 F' t 

5 C 3 T'tfD 

6 D C t 

7 C 2 F' t et Mat étoufft. 

8 XL 
R2R, F4f , r4R. 
R2C', r4R, dôD, Ï2t'. 
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JEi;> 



1 F 3 F t 


R C 


2 F T 


RT'rF' 


ô R F 


dl 4 D 


4 r. 4. D' : d' 


=d r. 4 R' 


5 d. 3 D' 


r. 3 R' 


6 d. 2 D't 


r. 2 R' f 


7 R 2 R:r' 


H 2 C' ou C' 


8 d. D'-Dn 


ï. T'=Dn 


M attcra en peu 


de coups. 




S XII. 


A 


QUI PlERD GAGNE. 


Rt 


, D3K, F3«, C2C' 


R4T', f3F 




JEU. 


i D 4 Ft 


R 5 r 


2 F C 


f. 4 F 


3 D 4 (i' 


if. 4 F 


4. C 4 F' 


f . 3 F' 


5 D 2 C 


if. 2 C : D t et 


IMat. 






CnAPiTRiE 2. 




§!• 




/?a/*. 




R4.R', r4R 




R2R 



i3 
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JEU. 


1 R 4 D' 


R î D p.l. m. 


2 r. 4 R' 


2 R p. I. m. 


3 r. S R' 


R p. 1. m. 


4 R 5 D' 


D p. 1. m. 


S Si r. 2 R' 


R R 


6 


gagne r' ou est Pal. 


5 Ainsi R 4 R' 


R 


6 R 3 F' 


F p. I. m. 



1 



Oq voit que la Déf. ménage le trait pour 
mettre à propos son R en opposition avee le R\ 

Autre Situation 
dans laquelle le R seul a perdu la Partie, 

R R 

R 3 R\ r 4 R' 

Â qui que ce soit des deux Joueurs que 
le trait appartienne, le R seul ne peut éviter 
d'être forcément vaincu , malgré Tapparente 
similitude des deux positions. 

Si c'était le ï ou le t , quel que fut le poste 
du R accompagné , le R seul placé t ou T, 
resterait Pat , y eût-il dans la L T plusieurs 
V doublés , ces P ne feraient pas plus qu'un, 
ce qui n'aurait pas lieu sur une autre ligne. 
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§u. 

R 2 F 

R T\ C 3 R, t 5 r 

JEU. 

1 R 3 C t. 2 T 

i 2 F restant constamment sur la l""^ ou 
i F» malgré tous les efforts du C\ Cela serait 
différent si ie G était sur une case d'une autre 
couleur. 

Par le mot Patê^ les Italiens marquent 
également le Pat orjdinaire et les Parties 
remises. Nous adoptons cette acception. 
Autre Situâtiox. 
R4F, C'4 C\ HT 
RT 
Le R seul sera Pat. 

Autre Situation. 
R3 C, FF, t2T 
RC 
Le R seul sera Pat. 

§ III. 
R4C\T2r, f 3 F' 
RF, F4F 

Le trait appartiendra indifféremment à l'un 
ou à l'autre ; le R seul sera toujours Pat. 



us vA^ofnnm ds tmoèke. 

Seulement il y a deux précautions à prendre , 

1^ de jouer simplemeot le F quand il sera 
possible ; 3^ de le jouer sur les cases d'où il 
puisse faire échec , .sî le R' se trouve a 3 R^ 
et 3 C. 

Il ddit aussi éviter â F' ou C o6 R, car 
Tadveirsaire cb«Dg6rait T coittite'F\ -«yani le 
traîi nécessaire pour mellPe P à -D. 

Si f dans le principe poussait un p«s 2 F\ 
il ne faudrait pi» le pr.endre d'abord; car R' 
en s'avaneaat 3 F' gagerait ; mais il faudrait 
jouer R 2 C, pour gagner le P leeoup suivant. 

La même situation pourraii se trouver sur 
d'autres points de Téchiquier. 

S IV. 
R F, T 2 C 
R t, P3 R' 
Le premier ayant le trait, .Patte forcément, 
en donnant l'échec perpétuel , tantôt s/ L TT, 
tantôt s; L C, et tantôt s; L F. 

'AUTRB SnXATïOîl. 

R C, c 2 C, T 3 F 

n eiD où il voudra. 

Le Jeu si5ra naturellement Pat. 
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R 3 R , D s/ une oase où elle pût faire J 2 R 

R 2 C\ t 2 f 

JEU. 

1 D 2 R t R C' p. 1. m. 

2 D 4 C t R t 

Nevoulant pas que son adversaire soil Pat, 
la D est forcée de sortir de s; L. Alors l'autre 
R retournant G' ou 2 R , oblige D à le chasser 
de nouveau , afin de rempêchcr de faire I)n. 

S VI. 
R 3 R', D 4 C 
R 2 t\ f 2 F 

JEU. 

1 D 3 F R C' 

2 D 3 Cf R t p. 1. m. 

On voit que celte Partie est naturellement 
Pal ; car si le premier prenait P, l'autre serait 
Pat. 

Si au lieu d'aller t le R s'était mis F, le 
premier eût gagné la Partie. 

AUTRE Situation. 

R4C',D2D 
RC',Uuf2t'ou2F 

i3* 
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1 R 4 C ï.ouif.ToaF-Dti 

2 R 3 C puis donnant "t* et Mat. 

§vn. 

R4R', FAD, fSF, t2T', c3C' 
RT, F2C 
Il n'importe à qui soit le Irait, le J«u est 
Pat. 

Il en sarait autrement si f ,2 F'. 
S VIH. 
R3R, T3D 
R3D, T4T, d..4D,ir..4F 

JEU. 

1 R 4 F R 3 R 

2 T 3 Rf R 3 F 

3 T 3 T s/ T' S'il prend, il feit Pat son adversaire. 

Ain.i T 4 F 

4 T 3 T' f Gagnant le P qu'il poursuivait. 

§ÏX. 
RT, T4C, 12T, f2F, do D 
R3T,D2R\ t3T\ f3F\d4D' 
Peu importe à qui appartienne le irait , le 
Jeu sera Pat , car la T nfiaintenue dans L C, 
empêche R' d'aller au secours de D. Que si 
D eût pris F, la T aurait donné f 3C' , eisi 
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R avait pris la T, rauiTC R restait Pat. Si au 
Heti deiD il y avait!, Icsdeox T* gagneraient 
iaftiiltiUement. 

r£af ;voici le jbu en ce cas. 

1 T 2 F : f 

2 

Puiâ Q y ensuite • CI , avancera des ■ -, ou prendra 
ronfehiDN. 

Dans ce ooup^»mgirlier, la^trop grande force 
delà D'C^ préjudici^'ble, et une T vaudrait 
. mieux ponr le succès. 

s x. 

R 5 F, T 3 D', c 2 C, t 5 ï' 
Rt, T C, F4T', ï^ T" 
tm. 

1 T d T menaçant d'alutq. F 3 C 

2siR3C: F' il pe,dr«it P 

Am.iTr F C 

3 T2C: r p.l. m. Pat. 
de coup, ài»*je, est p. 1. m. ; car si RS R' 
pour défesdpe P, U'adversaire jouant F 4 D, 
aurait forcément gagné le P et la Pertk. 
•g XI. 
RîiF, F4F, C4T',^5C', c4C' 
RT, D2F,d. 30 
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JEU. 

Le 1^*^ perdra une Pièce ; mais il disposera 
son Jeu de manière à élre Pat forcément. 

1 L 2 R SHl prend un C il perdra sa D. 

Ainsi d. 4D p. Km. 

2 C 3 F p. l.m. d. 4r:F^f 

3 R 3 F D 2 CouSC't 

4 R 4 F:f D 4 C: C' croyant 
gagner ensuite la Partie , conformément à la 
règle qui veut que la D soit victorieuse des 
deux CC; mais le R' en manœuvrant tou-. 
jours autour du C, réduira la D à consentir 
à la faire nulle. 

Si le 1^*^ retirait son R s/ L T, la D ensui- 
vant la L C aurait gagné. 
8XW. 
R t, T T, d 3 D' 
R 4 F, T 2 T, F 4 T\ C 5 r 

JEU. 

1 d. 2 D' Patte forcément; car si le i^ 
prenait d' avec sa T, le l*"*^ prendrait F', et 
quoi qu'il soit menacé du Mat par la T, il 
aurait deux bons moyens de Déf. {^donner 
t 4 F ; 2^ T 2 T. Dans ces deux cas , si le 
2^ prend T, le 1^*^ est Pat. 



Si le V, au lieu 'de prendre d\ jouait 
R 4 F' ou 4 C"ie !•' se garderailde faire Dn, 
car il serait iMat ; miais il prendrait F' avec 
sa T. 

SSHI. 

ht, D4C, T'F, c 2 C, fti F 

RC, D4C, T2r, c2C, f2F,l3T,c3C' 

JEU. 

1 T F't « S T 

2 T r t R T : r 

3 D F' f R 2 T 
4D4F't D4F:D 

Pat. 
Toute autre raaflière aurait le même ré- 
sultat ou amènerait è l'échec perpéUiel. 

8 XIV. 

RR, C3R, Ï..4T 
R4C', t 2T', f2F, cSe 

JEU. 

1 C 2 F t R 5 F'ouS'C 

2 C T R 2 C 

3 R 2 D R T' : C 

4 R F f. 3 F 

5 R 2 F f. 4 F 

6 R F f. 4 F' 
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7 R 2 F f. 3 F' 

8 R F »î. 4 Cp.l.m. 

9 ï. 4 C':c'=cp.l. m. 
Pat 

S'il eût avancé ï 4 1, quoique le premier 
à faire D, il aurait perdu celle D et la Partie. 

8 XV. 

RR, f2F,c2C,t2T 
RR,f2F,c2C,ï2T 
Cette situation a déjà été proposée par 
Greco , le Calabrois. 

L'Anonynw la traite ainsi : 

JEU. 

1 t..4 T R 2 D 

2 t. 4 T' R 3 F 

3 f..4 F Ï..4 T 

4 C..4 C C..4 C 

g ^ 2 F ï. 4 T' ^^end »" R' l'entrée 

3 C. Le Je» 
sera Pat. 

Le second ne peut jouer que son R ; autre- 
ment il laisserait gagner le trait à son adver- 
saire , puis la Partie. 



LIVRE TROISIEME ET DERNIER. 

1>E LA VAIECR ORDINAIRE DES PIECES. 

SI. 

Dans les Échanges 

I. Un Fou ou UQ (Cavalier ne peut se donner 
pour trois Pions. Ponziani évalue l'un ou l'autre 
à trois Pions et demi. 

II. Le F et le C sont considérés comme 
de même valeur. 

III. Une T pour un F et 2 Pions , ou une 
T pour un C et 2 Pions font un échange 
indifférent. 

lY. Il en est de même pour la D contre les 
deux T et un P. 

V. De même aussi de deux petites Pièces 
pour T et deux Pions. 

YI. De même encore des deux T pour trois 
petites Pièces P. 

Ceci ne concerne que le commencement et 
le milieu des Parties. Â la fin, il y a des pièces 
qui augmentent de valeur et d'autres qui 
diminuent. 
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§ n. 

Dam les Pais^ ou Parties nulles 

Patient 

1 R seul contre R et deux C. 

2 C contre T. 

3 F contre T. 

4 T contre les deux. G et iifi F. 

5 Les deux C contre T et C. 

6 Leg deux C contre T et F. 

7 C et F contre T et C. 

8 Les, d^ux F contre D. 

9 Les deux T contre D et F. 

S «H. 
Dans les Mais: 
Mettent . 

1 T contra Ri somL 

2 C et F contre R seul. 

3 Les dw% F c^outrell s/eul. 

4 D contre T. 

5 p cooitrie les d^ux Ç. 

6 D contre C et F. 

7 Les^deMx T oonire Us. deux C. 

8 Le$.dpu:X T contre C et. F. 
9rLea dwx T cowirc les, doux F. 

10 Les deux F et C contre T. 
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H Les *MiK T qt C= contre D. 

DES DinéBEHTBS BfylMèuaiiDB ^«^ i 

Ott a vu , par tes divièrse^Pairtié9î(fer Ano- 
nyme DE MoDÈNE, que les Italiens suWènt 
phisieiiW manières d^ R6i3fu€?r. 

l" Du 'coié <}a R , Ils* peuvent ^iieltre' 
RTxtF, Î^Rt^^iPR, 2» RC^f R, 4^' 
R C w T F. Celte tf ërûière façdh s'appeîîe elfï 
Italie ûlla CahibristâM Va CàMWèisé\Hé 
Gftfico sumoHinié lé' Calabrais^, qiîl Pemplryfé 
exclusivement; eôutortié^^optéé èii Frabee 
et aiReurs-. • -^ . ^' '- - ' 

2® Du €Ôlé tfe la D , lés ItaHens^ petivettt 
mettre le R sur Urte case iËlerdédîàlffe^ qiiët* 
conqee entre ©eHe'^R cl? ceHedélâlT, etTà 
T sur une des caâesintertiié^ipés aû-ddàfdé 
celle où se place le R. 

Ott tK^qfjû phis soiivéni du eofé du R que 
deeclni deld I>* • 

Les meilleiim^ aufteors de^ cef (é dolîmr s^ae-- 
cordent à regarder le Roquer à la Calabroise 
comme exclusivement défensif » et ils en font 
une démonstration évidente; tandis qu'ils 

«4 
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estiment d'autbnt plud la lib^té de se sem'r 
des autres manièi'ès de roquer, qu^eile enriehit 
le jeui d'noe ffiultiliide deTircoastaiices (aver- 
tissantes, et qu'dle atigm^rtei Tbabileté du 
jx>jjçur fl! reçbwqhfir leg/ arUÇces les- plus iogé- 

Au lieu do^c ^e prohiber dfs iinoyens si 
p^eiwxjM^/V^Fier Ips Épheça, 4,^rait préfé- 
rq^Ie^; f QQtrfl a^ris , dp 4ais9pr ies, amateurs 
IçS;naaMrjÇ^ 4? ilP» ^mployf r. lOUt |Gl/e,ne pas s'en 
scirir.) .4;plplle^Tls.yoqdraieq^ ne voyons 

P?/^: <]H^^<^ ;^9QP6^ >*^^Qnft QU; ptourrpit allé- 
gueR floi}^ y r^apisicer qu^n/i ;il: y eo ja tant 
pour les admettre, puisqu'ils seraient poor eux 
^ffJ^s^f^ç.^^n^ç[C^^ie de na^veaiix plaisirs. 
Qi|!)^^ajm*^lril à retire si on s'açeputuiiiait , 
ajîiqt dç c;aiimiçpeer uffe. Partie,, à se de- 
Hi^ifl^^.Ç) «.ft.oqperons^-aou^ oui* ou non à 
ritalienne?» . ? .>• . ^j/.: . 

.;|i ffifiit qiA'una|^2|gee]^i$ite.çA;un pays pour 
nei point le repousser ailleur^^ iQrsqii'iil n'en 
p^itft ipi^aiBr^: aiieqn JnQwyéojc^t. 
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• ■ • -. . .! .. ' "' ,11' ■' • ^itj/.'î'-' 
On a vu ci-dessus que, dans la descrirfUon 

des Fins de partiç, noqs ayons sujpprime jes 
coups successifs de la Péf. qui sont forcés. 
En effet , seloii, pojus^ il est très -superflu 
d'indiquer des évolutloasjfti^ctssair^ , inévi- 
tables; chàûuales trouvera ftirp smJxnéme ^ins 
la moindre peine , et il convient djeserccar eli 
ce easce qii'o&a de sagacités C'est tqiçoiirs 
un pas fait vers le *prdgrèB*î fèfti,à peaon 
doit acquérir îjdeFexpérieiice r ' • ;^/ 

Non» hasardons eette Iqiibvàiioa <)ai luoiis 
parait utile >£e^u^a fait pourrie ^jfe^ d^Ikimes 
iefameui SLoiioé,.ciamni«'op ria]aqpèendnà|iac 
sonTraité'.^ la ooUèeliôÂ de âo^' ti)upsry q\A 
seront biontôt dftas pre6s« , poajcqéoi nërpas 
le faire pour les £oA60«/lar8quUlJQ'eDffr]36Blto 
rien de contraire aux intéi%ts>âc» jcàiBura? ^ 

Au verso qui suit le titré des OiSEiRVATiÔNS 
PRATIQUES de VAno.^yme (page 82 non numérotée) 
nous avons prévenu qu'au bas des paragraphes 
les notes portant des n^^ indiquent d'autres 
manières de jouer les coups ainsi désignés. 
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Peut-être devions-nous donner un peu plus 
d'explication.^ Suppléons ici a ce qui peut 
manquer. 

Par exemple ♦ le ^ I du ChapHre 1^*" (page 
85) porte en plus petits caractères 

8 ' '■ Si R î R 

U est eiék' q«Pfl y a nm yarianle à tpwrtir 
du 8^ foorup. ... /' : . 

iusqu'a» YfiArnB M u DilFKNs^^mipçnçaat 
piige 129, il £n di été ainsi. 

Alors nous avos» pienâé quiH était sans 
désairao^^e d'indiqûef les isariboteB ëq fnétoe 
ear»t£rd q^ le. reste , à Ia;iSiâte de» para- 
grapiiês; iwi ^ page 1 21 , Àia^^ite^ du $ 1 
di|>Cha|iij tf% 'le chîAre 10 mailqiie ono autro 
Etaniàré dç joaer.le 10^ ce«fi; le cfaii&re 9 , 
mis ^irés^fdiie autile QiaiiièlrC:dei()Oiter le 9® 
coup etitt siille ; de même teoluflre 12. 

Avec quelque attention, les Amateurs pour- 
ront siiiyre les indications analogues. 
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Nous nommons Mats Simples ceux qui se 
font avec les Pièces seules , quand il n'y a 
point de Pions au Jeu. 

Stein a raison de conseiller aux commen- 
çans, pour assurer leurs premiers progrès, 
d'étudier d'abord , avant de jouer avec toutes 
les Pièces , la voie la plus courte de faire 
Mat avec la D , avec la T , les deux F , un F 
et un G, etc. 

Suivant lui , la ms^nièire oommune d^ ap- 
prendre le Jeu , qui semble aux débutans la 
plus agréable , est la principale cause pour 
laquelle , entre tant de Joueurs , on en voit 
si peu d'habiles. 

Il a donc disposé dans son Nouvel Essai 
sur le Jeu des Échecs , les Coups de Mat qui 
qui lui ont paru les plus utiles. 

Nous y avons ajouté tout ce que nous 
avons trouvé de Parties de la même nature 
dans Philidor , TAnonyme de Modéne , Lolu, 
les Amateurs , etc. A cet égard notre recueil 
sera ce qu'il y a de plus complet. 



î ■ 
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Mat dé ca Dame. (Lolli). 

R i\ D C 

R 4 R. ' ' 

JEU. ■<■•'• 

1 D 3 D - R 3 R 

2 B 2 C' R 2 R ; ^ • 

3 » 4 D' • R R ' [ ■'■ 
4. R 3 F' R F ' 

5 D 2 F'ouP^ouT'^f etaiat. 

Même Mat. (Stein). 

R,4 D, D,C/ 
R 3 R 

• • JEU. 

i D â>c' t R a R > 

2 R 4 D' R 2F D 

3 D 2 ï' t R o4 a »eul. 

4 R TÎs-à-Tis R' 

5 D T'ouC'<Hr2Ff et Mat. 

Même Mat à un endroit marqué. (LoHi). 
R 3 D , D 2 C 

tt P qui recevra le Mat F 
JEU. 

1 R 3 F R C p. 1. m. 

2 D,F t 2 r 
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3 D D 


: ^ T' 


4 D C 


4 T' 


5 D 3 Cf 


..■ 4 ;t 


6 D 4 Cf 


3 T 


7 R 4 F ., 


- 2 T 


8 D 4 C 1 


-' i' T 


9 R 4 F 


" 2 T 

, 1 


iO R 3 F' 




11 D 3 rto»R3C'(*) Ç 


12 D 4 r 


■ ' . F 


13 D T'ou2Ft 


et Mat. 


(*) II R 3 e 


' RC 


i> D4 T 


.; .. F 


i3 DR' + 


, et Mat. 


Mat de la Dabis contre une Tour.. (Miilidor). 


R 3D', D4R 


R 3 C'j T2 r 




JEU. 


1 R 4 D' 


R 2 C 


2 R 4 D 


R T' (0 


3 R 3 D 


T 2 C 


4 D 4 Tf 


R C' 


5 D 3 T W 


T2 D't 



(i) Si on prenait sa T, il serait Pat. 

(3) Ce coup n^est pas le meilleur, dit Philidor. 
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6 R 3 F (») T 2 *'.+ 


7 R 3 D 


T 2 D't 


8 R 3 R 


T 2 C' 


9 D 4 T 


T a F' 


10 11 ^ D 


-T 2. C ••■:.■ 


HR3J 


T a t? '■ •'-. -.! •■ 


12 D 4 C t 


9iT: ■'■■■' 


13 D 3 r t 

14 D 3 C t 


R c ; '•■ ^ <; : 
R 2 r i 


15 D 2 T' t 


.,R.C'., .. ■■'■ r 


16 D C t 


perd M 't (4) 


0» D C t _ 


* ' 4 • 


Même Mat. 
R 2 T, 


(Pooziani). 
, T 2 C 


R 3 F' 


r P R 


PoNziANi donne cette situation cotiiqne ce)le 
à laquelle il faut s'a^^éter, ou bien à,june 
équivalente , pour assurer la Partie à qui a 

la D. ' . , . 



(3) Selon MovTiGn, fie coup est encore plus mal jofié 
que le prëcëdent, puisque f adversaire en jouant T 3 I) f 
forcerait à prendre T, d^«ù le Pat, ou à Féchanger contre 
la D. H indique comme préférable R 4 P* 

(4) Cette partie ne peut se gagner quVn obligeant Padv^- 
saire à éloigner la T dé son R, afin de pouvoir la prendre 
ensuite par un doubla 'éokec% ' 
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i° Le ^ait étant du côté de T. 

1 Si R 3 T . l D F' gagnera T' 

Si T C ou 4 C' .- D 4 T' f Même résolut. 


SiT 3G'ou2G'oaG' D en multiplUotlesfà propos 
ou 2 Fou2Con2T 1 g«gne'» «»» 4 ««"l» »» ï*»*' 


2° Le Trait étant du côté de laD/il faut 


qu'elle cherche à le perdre ainsi : ' 


1 D 4 R f 


.) R TouC 


2 D r t 


' R 2 t p. 1. ni. 


SDR Même position que la prudente. 




Même Mat. 


(Traité des Amateurs et Stein). 
R4r, D4D' 




R2R,T3R 




■ 4Ec; 


1 D 4 fi' t 


R 2 D 


2 D 2 è» t 


T 2 R 


5 D 4 C t 


R R 


4 R 3 D' 


R F 


5 D 4 C' 


T -2 F 


6 R 3 R' 


'odT 2 t gl.. 


• .... 1. 


. ou T F' g %,:, 


6 


■ 'S*. 


7 D D' t 


R 2 G . 
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8 D 2 R' f , i R C 

9 D R' f R 2 C . • 

10 D 2 F\ R 3 t 

11 D 3 F f : R 4 t 

'2 R 4 F' Comme fl peut. 

§2. . .,. 

6 T F ' ' • . ■ ' 

7 D 4 F tf. . R rC , : 

8 F t i R 2 ë ' ■ 

9D 5Ft R e '. ' : 

10p,3'C,.t ",' ,,;R F. .'■ 

11 D C t .•■ ■■ R se 

12 D 2 C t R 2 T 
15 D 2 T t ,, R Ç 

U D. 2'ct> • ' ■ .-... ' •• 

•<> if r J . l Je coup saivant. 

Mat de la Tour. (Philidor). 

N. B. Là BotRbONNÀis a donne celte Par lie 
•lansson traité de 1854. 

R 4 R, t t 

It 3 R ' ■ 

• -JEU. ■' ■" '"■ ' '"' 

1 T 3 f t R 2 R ' ' ' 



m iiAissmfîM: 



2 R 4 H' 






i D 


3 t 3 C' 


(b) 




2 F 


4 R 4 D' 






2 C 


5 R 4 F' 






2 T 


6 R 4 C 


(c) 


(*).. 


'2 C 



— — 

(a) Il faut que son Roi se trouve en face du vôtre pour 
donner Tcchec ayec yotr« Tour, afin de l'obliger à rëtn- 
grader. (Philioor). 

(b) Si vous aviez joué vôtre Roi en face «du sien , il serait 
revenu à la même pU^ i^^eq son Roi , au lieu q«« par ce 
coup s^il joue son Roi en f«ce du vôtre, y^us popve^ alors , 
le faire rétrograder par Techec de votre Tour^ (PjpiUDO»), 

(c) Présentement , il est obligé de mettre sou Roi ea 
face du vôtre , ou d^abpnfon^er la ligne. (Pbiluior). 



(^) Ce mouvement recule k fin de la Partie , qui , bien 
conduite, se terminera beaucoup plus tôt; En^efiEtt, apfèâ 
les 5 premiers coups de Pbilidob , i) est fiiclle de ^alter 
le R'au9«. (F. P.) ' ' 

Pour cela jo^fSs.. 

6R3F' RC$°,<»«R3T2°ottT3C3». 

6 R C 

7 t C' t %.T 

8 tF'ouT,D,R,F 3 T 

9 T r t .. « M.t. 
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7 T 2 C' t 


R F 


8 R 3 F 


D 


9 T 2 T' 


R 


10 R 3 D' 


F 


11 R 3 R' 


C 


12 R 3 r 


t 


15 R 3 C * 


C 


UT T f 


«t Mat. 


Mène Mat. (Lolii). 




R f', T C 




R 3 D' 




JEO. 


1 T 4 C 


R 3 F' s; T 


2 T 4 C 


3 D' 




Suite de la note. 




.2° 


6 R 3 F'o.T 3C3° R 3 T 


7 T 4 C' 


2 T 


8T C' 


3 T 


9 T T' t 


et Mat. 




3° 


6 T 3 C 


R T 


7 R 3 F' 


2 T 


8R 2 F' 


T 


9 T 3 r t 


et Mau 
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3 R 2 C' 




R 3 R' 


4 R 3 C' ou 3 F' 


3. F' S] T 


5 R 4 F pour 


déf. 


T 3 R' 


6 T 4 F 




3 D' 


7 T 4 R 




3 F' 


8 R 4 R' 




3 D' 


9 R 4 D' 




3 F' 


10 T 4 D 




3 C 


11 T 4 F 






11 




Si 2 T' 


12 T 4 C 






11 




Si 3 r t". 

ou 2 c 2°. 
1° 


11 




R 3 r 


12 R 4 D 




3 C p.l.m. 


13 R 3 D 




2 C p. 1. m. 


14 T 3 F 




L T p.l.m. 


15 R 2 F 




Si de Tà2T p.l.m. 


16 T 5 s^LouduR T 


17 T 3 T t 




«t Mat. 
2° 


11 




R 2 C 


12 R 4 D 




C p. l.nj. 


13 R 3 F 




F' p. l. m. 
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I i4 T 4 dans sa L où elle est. D ou C 
MSTARouiT F' forcement. 

I J6 T t .. Mat. 

5 Si 2 R' 

6 4 R 

Au 8* coup il serait , ce nous semble , pré- 
férable de jouer le R 4 F, au lieu de le mettre 
4 R', parce qu'en l'avançant vers le R seul , 
OB bâterait le dénouement. 

Par exemple : 

8 R 4 F R 3 D' 

9 R S F 5 F' 

10 R 2 R se 

11 R 2 D 3 r 

12 R 2 F 2 r 
15 T 4 T t ,t M.t. 

Sans doute on pourrait se défendre diffé- 
remment ; mais le Mat serait tom'ours obtenu 
plus tôt que par la marche de Lolli. 

Autre Situation donnée par Lolli. 
R 3 F', T 3 C' 
R 2 t 

JEU. 

1. 2. 

<R2F' RT 1T4C Rï p.l.m. 
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2 T 3 f t et Mat. 2 R 2 F' l'- 
on T 4 t t 2» 

2 R 2 F't R 2 T 

3 T 4 T + et Mm. 

2» 

2 T 4 tf R C 

3 T L f F 

4 T f f et Mat. 

Autre jeu. 

1 T 2 C'f R 3 T o« t 
2T2R' 4t 2T2R' C 
3T4R 3T 3TR'+ .2f 
4 T 4 T t Mt. 4 TL où<iie«it 3 t 

5 T T" t et Mm. 

Et si le trait était au Roi seul. 

JEU. 

1RTR2F' «uTSt'f 

2 2 ï T 3 LoieUeest 2 R C Ts; L T 

3 T T 3 T' t et 3 F T t'f « 

Mat. Mat. 

Ces petites Parties ne sont peut-être pas 
les moins instructives. 
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Même Mat. 


(Traité des Amateurs). 




R3D, 


T4F 




R4 F 






JEU. 


1 T 4 t 




R 4 C 


2R 3 F 




4 T<0 


3 R 3 C (») 




4 C 


4 T 4 T' f 




3 F 


5 R 4 C (3) 




3 D 


6 R 4 F 




3 R 


7R 4 D 




3 F 


8 R 4 R 




3 C 


9 T 4 T' 




3 t 


10 R 4 F 




3 C 


H T 4 C 




3 f 


12 R 4 C 




3 C 


13 T 3 C + 




2 F 


14 R 4 C' 




2 R 


15 R 4 F 




2 D 


16 R 4 R' 




2 Fs^T 


17 T 3 r 




2 C 


18 R 4 D' 




2 T 


19 R 4 F' 




2 C 


20 T 3 C' 




2 T 



17o 



i5* 
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21 R 4 C 




2 C 


22 T 2 C' t 




F 


23 R 3 C 




D 


24 R 3 F' 




R 


25 R 3 D' 




F 


26 T 2 T' 




C 


27 R 3 R' 




T 


28 R 3 F 




C 


29 T 2 C 




T 


30 R 3 C' 




C 


31 T C t 


et Mat. 





En tête de ce coup les Amateurs disent : 
« Nous allons donner la méthode de faire ce 
» Mat dans le moins de coups possibles. > 
Erreur. 

Au 2® coup (0 la Déf. fait une faute en 
plaçant son R 4 T sur la bande latérale de 
l'échiquier. De son côté , FAtt. en fait une 
aussi le coup suivant W en n'avançant pas son 
R d'une ligne vers l'adversaire. Au 5*^ coupP) 
nouvelle faute commise par I'Att., qui devait 
prendre l'opposition. 

Voici , ce nous semble , quels seraient les 
coups justes , en suivant d'ailleurs la méthode 
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àes Amateurs, et en évitantles fautes signalées 
ci-dessus. 

1 T 4 T R 4 C 

2 R 3 F 4 F 

3 T 4 T' t 3 D 

4 R 4 D 3 R 

5 T 4 r 3 F 

6 R 4 R se 

7 R 4 F 3 F 

8 T 5 T' t 2 R 

9 R 4 R' 2 D 

10 T 3 t' 2 F 

11 R 4 D' 2 C 

12 R 4 F 2 F 

13 T 2 T' t D ' 

14 R 3 D' R 

15 T 2 r F 

16 R 3 R' c 

17 R 3 F' T 

18 R 5 C' C 

^9 T t' t et Mat. (F. p.) 

Ainsi ce sont 19 coups au lieu de 31. 

Mars en recourant à la Tour pour restreindre 
la marche du R', on obtient le Mal beaucoup 
plus promptement. 
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Donnons-en 3 manières dans la situation 
des Amateurs. 

I. 

1 T 4 D R 4 C 

2 T 4 F 4 T 
ou R 3 F II. 

3 R 5 F 4 C 

4 R 3 C 4 T 

5 T 4 F' t 3 C 

6 R 4 C 3 T 

7 T 3 F' t 2 C 

8 R 4 C 2 T 

9 T 2 F' t C 

10 R 3 C T 

11 T F "t et Mat. 

Onze coups au lieu de 51. (F. P) 

II. 

2 R 3 F R 4 F 

3 T D 4 C 

4 T 4 D' t 3 Fou 4 T' III. 

5 R 4 F se 

6 T 3 D' t 2 C 

7 R 4 C 2 F 

8 T D 2 C 

9 T 2 D' t P 
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10 R 3 F' 


R C 


11 R 3 C 


F 


12 T D 


C 


13 T D' t 


et Mat. 


Treize coups 


au lieu de 31. 




II(. 


4 


4 ï' 


5 T 4 t' 


3 T' 


6 T 4 T' t 


rt Mai. 


Six coups au 


lieu de 31. 


Même 


Mat. (Ponziani) 




R 4 D 


» 


R t, T T' 




iEV. 


1 R 4 D' 


T R' 


i 4 D 


R 2 C 


3 4 D' 


R 3 F 


4 4 D 


T 4 R 


5 3 D 


R 5 R 


6 4 D 


R 3 U 


7 4 F 


T 4 I) 


8 4 C 


T 4 F 


9 3 C 


R 4 D 


10 4 C 


R 4 D' 


11 5 C 


T 4 F' 
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(F. P.; 



(F. P.) 
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12 R 2 C 




T 3 F' 


13 C 




R 4 F' 


14 2 C 




R 4 C 


15 2 T 




T 2 F' t 


16 T p. 


1. m. 


R 3 C 0» 3 T 


17 C 




T 3 F' 


18 T 




T F t et 



Mat. 

Le trait n'a point d'influence sur Tissue de 
cette Partie : il est indiffèrent de le donner 
au R seul ou de le prendre. 

Au premier coup si la T, au lieu de se 
placer R', jouait 4 T' la Partie serait , à notre 
avis , plus avancée et finirait en moins de 
traits. Essayons. 

1 R 4 D' T 4 r 

2 4 F' R 2 C 

3 4 C T 4 R' 
44 F' R 3 F 

5 4 D' R 4 F 

6 4 F' R 3 R 

7 4 C R 3 D 

8 4 T' R 3 F 

9 3 r T 4 T' t et 
Mat. 
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Les amateurs peuvent s'exercer à découvrir 
d'autres moyens ; car il y en a : ce ne sera 
pas inutilement, et ils recueilleront le fruit 
de leur application. En tous cas , il suffira 
de 14 coups au plus pour atteindre le but. 

Même Mât sur une case désignée. (Lolli). 
R 3 F, T 2 t 

R R deyint être matté s; sa propre ctM. 
JEU. 



1 T 2 F 


R D' 


2 T 2 R 


F' 


3 R 3 R 


D' 


4 R 3 D 


F' 


8 T 2 D 


C 


6 T 2 F 


T 


7 R 2 D 


C 


S R 3 F 


T 


9 T F f 


2 r 


10 T D 


5 r 


11 T C 


2 r 


12R 2 F 


3 T 


13 T 2 C 


4 T 


14T 5 C 


A T 


15 R 3 F 


4 r 



iao 




mahs sixpdbs. 


i6 R 4 T 




R 4 T 


17 T 4 C 






3 T 


18 T 4 C 






2 T 


19 R 4 F 






3 T 


20 R 3 F' 






a T- 


21 T 4 r 


t 




c 


22 T 4 T 






F 


23 T 4 C 






D 


24 R 3 D» 


en 


&ce 


T p. 1. m. 


25 T 4 C 






D 


26 T 4 r 






R 


27 R 3 R' 


en 


&ce 


' F 


28 T 4 C' 






R 


29 T C t 






et Mat. 


Même Mat 


à 


une 


case désignée. (St£in) 




R 


3 R 


sera malté 4 T 




R 4 D 


, T F 








iwi. 


1 R 2 R 






R A D' 


2 2 D 






T2 r t 


3 R 






R3R' 


4 D 






R S D' 


5 R 






T F 


6 D 






T B 
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7 R F 


R 3 P 


8 D 


T 2 R 


9 F 


T 2 D 


10 C 


T D't 


11 2 T 


T î' 


12 g T 


T 2 t 


13 4T 


R 4 F' 


U 3 T 


T 2 (T 


18 4 T 


T 3 C' 


16 iTcMeaérig 


. R 4P et mattèrà ad a* coup. 


17 4Toa3r 


T 5 f «« 2 C' 


18 4 r 


T t et 


Mat à k ea» désignée. 


Tous les coups 


de cette Partie sont d'une 


précision remarquable. Svmsi le méaie mé- 


rite dans tous les Mats amples. 


Mat db deux Tours coirroE cnb. 


(Traité des 


ÂMATEORS et StG(n). 


R 2 t. 


T 2 P , T 2 F 


R 4 R, 


T 2 G 




JKu; 


1 t F' 


T 2 T t 


2 R C 


T 2 T 


3 T D' 


T T' t 


4 R 2 f 


T 2 T 




i« 
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5T2Rt R3F 

6 t F' t R 2 C 

7 t 3 F T 3 T 

8 T 2 Cf R 2 t 

9T3tt T3T forcémenl. 

Echange f contre T, comme il se Tétait proposé. 

A propos de la Partie de deux Tours conlre 
une, le Traité des Amateurs rapporte un 
très - joli coup de Stam!«a (n** 5) , sans en 
nommer Fauteur. Autant en a fait Montigm 
n*^ 40. On le trouvera dans la Centurie de 
LoLLi ci-après, sous le n** 32. 

Mat d'une Tour et d'un Fou contre 
UNE Tour. (Philidor). 
Cette Partie est un chef-d'œuvre. La dé- 
monstration du célèbre auteur a reçu Tap- 
probalion et les éloges du monde entier. 
R 3 R', T F, F 4 R' 
R R, T 2 D 
jeu. 

1 T F' t T D couvre. 

2 T 2 F' («) T 2 D' 

(a) Pour arriver au Mat , il faut forcer radvcrsaire à 
jouir T D' ou 3 D*. A Tune ou Taulrc place , la Partie 
se gagne à coups comptes. 
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3T 2 C 


T D' 0>) 




4 T 2 C' 


W ou T F' 81- 
ou R F $ i. 

81. 

T F' 




5F 3 C 


ou R F S 2- 
ou T 3 F' § 5. 

S 2. 

R F 




6 T 4 C 


R R (d) 




7 T 4 F 


o» T D' § 3. 
ou R F § 6, 

8 3. 

T D' 




8 F 4. t 


R F 




9 F 3 F' 


T R' f 




10 F 4 R' 


couvre. R C 




11 T 4 f 


gagnera. 





(b) Le voici forcé de jouer T D' ou 3 D\ 

(c) En jouant ainsi <, vous le force» à jouer T F% case 
qui n'est pas meilleure que celle de la D. 

(d) Il ramène son R pour être en e'iat de couvrir Techec 
de votre T. 
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S*. 




R F 


5 T 2 T' t«) 


T (r (0 


6 T 2 F 


R C 


7 T F' t 


R2 T 


8 T r t p«,&. 


T* le «Mip suÎTsnt , el gagaen. 




S»- 




TSF 


6 F 5 D' 


T 3 R' t 


7 F 4 R' Gonvae. 


TSF (e) 


8 T 2 R' t 


R F (h) 


9 T 2 F' 


R C 


JO T 2 C' t 


R F (0 


U T 4 C 


R R W 


12 F 4 F gagner.. 





(c) Ce coup Toblige à jouer T c' î ce qui vous fa» 

prendre sa T pour rien. 

(f ) Il n^a que ce mojen de parer le Mat. 
(g) S*il eût joué R F, il eût été Mat le coup svlTtfil- 
(h) SMl eût joué fi "D , il était Mat le coup soÎTanl* 
(i) S*il ai^it joué R f , il eût perdu sa T par Péckec 

à la découverte. 

(k) S'il avait placé T 3 K\ il aumt fidlu jouer T4 ^ 

et donner f et Mat le coup suivant. 



' 
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8 6. 




R F 


8F 4 R' 


R C 


" T 4 T gagnera. 


Maniëbe de forcer la Défense a prendre 


LA SITUATION PRÉCÉDENTE. 


R 4 R, 


F 3 R, T2 T 


R 3 R, 


T 2 D 




JEU. 


1 T 2 C W 


T D 


2 F 4 F 0) 


T R 


3 T 3 C t 


R 2 F t T 


4 R 4 F' 


T 2 R' 


5 T C («) 


T 2 F' 


6 T 2 C f 


R F (d) 


7 R 4 R 


ou R R (e) § I . 




ou R c o ^* 



(a) Il est oblige de ramenei sa T , ce qui vous donne 
Tusage de votre F. 

(b) Son R sera forcé de rétrograder. 

(c) Il ya pouvoir couvrir Téchec de votre T. 

(d) S'il eut retiré R R , il aurait fallu jouer R 3 R' et 
laisser le F en prise, — La difficulté est de faire occuper 
4 R' p=<r leF, ce que Tadversaire empêchera en laissant 
son R immobile et en jouant T de la a à la i f\ 

(e) Si T t, il aurait fallu jouer R 4 D\ et le F aurait 
été libre. 

i6* 
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S*. 

R R 

8 F 4 R' T 2 F 

9 T C t R 2 R 

10 R 4 D' T F' 

11 T 2 C t R R 

12 R 3 R' se trouve dan» k même position que ci-deyaDt. 

S 2. 
R G 

8 F 4 R' T 2 F 

9 T C T 2 F 

10 R 4 D' R 2 F 

11 T 2 C t R 3 C 

12 T 2 C' t R 3 T 

13 R 5 R' T 2 R' 

14 T C T 2 F' 

1 5 F 3 r R 4 t 

16 T 4 C' t .R 3 t 

17 R 2 F' T 2 F' 

18 T 4 C T 2 F t 

19 F 2 R' couvre. T 2 D 

20 T C R 4 t 

2 1 T 4 C donnera -|- et Mat le coup suivant. 

On voit ici qu'il existe plusieurs manières 
de forcer le Mat. Il faut seulement observer 
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que le F doit être toujours près de son R , 


afin de le couvrir en cas d'échec. 


Toutes ces notes sont prises de Pbilidor. 


Même Mat. (Stein). 


R 3 R' , T 2 C', F 4 R' 


R F 


, T D' 




lEU. 


J T 2 t' 


T C 


2 T 2 F' 


0» T S C t S *• 




on R C s 2. 




§ 1. ■ 




T 3 C t 


3 F F' couvre. R C 


4 T F t 


R 2 T 


5 T T' t 


et Mat. 




8 2. 




R C 


3 T F' t 


R 2 t 


4 T T' t 


R 3 C 


5 T C' i 




6 T C : T' 






Pabeil Mat. 




Autre manière. 


R 5 


R' , T 2 C' , F 3 C 


R R 


, T 3 F' 
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JEU. 


1 F 3 D' 




T 3 R' 


â F 4 R' courre. 


T 3 F' 


3 T 2 R' t 




RF 


4 T 2 F' 




R C 


5 T 2 C' t 




R F 


6 T 4 C 




R R 


7 F 4 i? 




R F 


8 F 3 D' f 




R R 


9 T C' t 




T F 


10 T F' : T' 


f 


et Hat. 



Mat des deux Fous. (LoUi). 

Il s'exécute à un des quatre coins de Vé- 
chiquier ou à une des cases voisines. 

R 4 F, F C, F 3 C 
R 4 R' 





JEU. 


1 F 4 D' f 


R 3 R' 


2 F 4 R' 


3 D' 


3 F 4 D 


2 F' 


4 R 4 F 


2 D' 


5 F 3 F 


R' 


6 R 3 D 


F' 


7 F 3 R 


R' 
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8F 2 C 


D' 


9 F 2 F 


F' 


10 R 3 F Ti.-i-Ti. d» R' 


D' 


Il F 5 F t 


F' 


12 F 3 R t 


C 


13 R 3 C en&ocd.R' 


r 


UonR3TenhcedaR' i° 




ouF 4 F 2° 




ouFF 3° 




1» 




U R 3 Tmfecedu R' 


C 


15 F 4 R t 


T 


16 F 4 D t et M.t. 


8» 




14 F 4 F 


C 


15 F 4 R t 


T 


16 F 4 R' t et Mat. 


3» 




Afin de matter R^ en approchant davantage les FF. 


14 F F R 


C 


15 F 3 T 


T 


16ouF D 4° 




onF 2 R 5° afin de faire le Matsur une cateautre queT 


4° 




16 F D R 


C 



190 MATS SIMPLES. 


17 F 2 F f 




T' 


18 F 2 C t 


et 

6° 


Mat. 


16 F 2 R 




R C 


17 F D 




T' 


18 F 2 C t 




C 


19 F 2 F t 


et 


Mat. 


Pareil Mat 


. (Lolli) 


R t, F 


T', 


F F 


R T 


JEl 


■. 


1 F 2 C t 




R C 


2 F 4 D' t 




F 


3 F 3 F' 




R 


4 F 3 R' 




F 


5 R 2 C 




R 


6 R 3 Cou3 F 




F 


7 R 4 C 




R 


8 R 4 C' 




F 


9 R 3 C' 




R 


10 F 4 C' 




F 


11 F 2 D' 




C 


12o«F2 R' 1° 






ou 3 t 2° 







• 
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12 F 2 R' 




10 

t 




15 F R' 




c 




U F 2 F 


t 


t 




15 F 3 F 


t 


et Mat. 

2° 




12 F 3 t 




t 




13 F 2 C' 


t 


C 




14 F 3 R' 


t 


et Mat. 




a Si R 3 t 

3 F 4 R' t 

4 f 3 R' enfermaot R' de l'auUe cô<é de 

Péchiquier. 


Même Mat. (Ponziani). 






R R, 


F F, F F 






R R 






Li 


i trait n^a 


point d'importance. 
JEU. 




1 F 3 t 




R D 




2 F 4 F 




2 R 




3»R 2 R 




5 F 




4.R 3 F 
5 F 4 F' 




2 H pour»e tenir 
au. coin. 

5 F 


éloigné 


6 R 4C 




2 R 




7 R 4 C 




ou R D 1° 

ou R 2° 
ou 2 F 3» 
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!<, 


7 


R D 


8 R 3 F 


R 


9 F 2 F 


F 


iO F 2 D' 


C 


1 1 R 3 C MaUe en 3 ooups. 




2° 


7 


R R 


8 R 3 C' 


R D 


9 F 3 P' 


R R 


iO F 2 F 


etc. 




S*» 


7 


R 2 F 


8 F 3 D' 


2 C 


9 F 3 R' 


2 T 


10 F F 


T 



1 1 R 3 F puis 2 F Maoe en a ooaps. 

Q Si R R 

lo R 3 t* comme d-dessus. 

MÉMBiMAT (Les Amateurs). 
R 5 R', F î F, F 2 P 
R 2 C 

1 F 3 R R # 

2 F S C 2 C 
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3 F 4 f R F 

4P 3 f t C 

5 F 3 C' t 

6 R 3 F e 

7 F 3 D t 

8 R 5 C C 

9 F 4 F t t 

10 F 2 C t «Mat. 

Même Mit. (Stein). 

R D 

R3P, F4r, F4F 

JEU. 

1 R R F 4 D* 

î D F 2 F* 

3 F F 2 R' 

4 C a 3 C 

5 F F 3 R' t 
« C F 3 D' t 

7 T F 4 D' t- *t 

Htt. 

Mit du Fou et du Cavalier. (Pbilidor). 

Pour pouvoir iiaire le Mat , faut amena' 
le R' à un angle de Téchiquier' déTla' même 
couleur que le ¥'. 

R 4 R, F F, C C 



R 3 F 



«7 
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: JEU. 

i F 4 F R 3 C 

2 R 4 F 3 F 

3 C 3 F 3 C 

4 C 4 R 3 T 

5 R 4 F' 2 T 

6 R 3 F' t 

7 C 3 D' 2 t 

8 C 2 F' C • 

9 F 3 D F. 

10 F 2 t R 

11 C 4 R o» F I 



O 



ou D 2" 



11 ^ ' R F 

12 C 2 D' f ' ' = R 

13 R 3 R' ' ' ^ D 

14 R 5 D' ; ^^ • '■ R 

15 F 3 C' t* '' ^ D 

16 F 2 F' F 

17 c''i"F'"' •'^""•'■•." :ù 

19 R 3 F' ' ' Çî 

20 R 3 C . 1 , { i . if ; 

21 F 3 R' t 'C :■ 

22 F 2 D' T 
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23 C 4 F' > R C 

'24 C 5 r t T 

25 F 3 r t ^ Mat. 

il ; = D . 

12 R 3 R' .2F 

15 C 2 D' 3 F 

14 F 3 D 2 F 

15 F 4 R D 

16 R 3 D' R 

17 F 3 C D 

18 F 2 F' F 

I" C 4 F La suite ODmnte ci- dessus, 17* coup. 

Même Mat. (l'Anonyme). 
R 3 F, F F , C 4 D' 
R T 

• JEU. 

1 F 4 F R 2 T 

2 C 3 C 3 T 

3 F C 4 T 

4 C 4 D' ou 3 T S ^ 

ou 4 r § 2.- 

R 3 T 
î 5 C 4 C t 4 T 



tn 
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6 R 4 F 


R 4 T' 


7 R 4 F 


4 T 


8 F 2 F' t 


4 r 


9 F 3 C 


3 r 


10 C 5 D 


4 r 


11 C 2 C t 


3 r 


12 R 5 C 


2 r 


13 R 2 F 


3 r 


14 F 4F t 


2 r 


15 F 4 C 


r 


16 C 3 D 


2 r 


17 C F t 


T 


18 F S F t 


et Ifkt. 




§2. 




R 4 T' 


5 F 4 R' 


3 C 


6 C 3 R 


4. C 


7 R 3 C 


4 T' 


8 F 3 F 


3 C 


9 F 2 D 


4 r 


10 R 4 F' 


5 C 


11 R 4 C 


3 r 


12 C 2 F t 


2 C 


13 C 4 D 


3 T' 


14 F F t 


2 T' 
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13 R 4 C R C 




16 F 5 T 2 r 




17 C 2 R où il peut. 




lo Donne Mat en 3 coups. 




Même Mat. (Lolii). 




Après avoir décrit ce Mat tel 


que l'avait 


donné I'Anohysie , Lom présente 


la situation 


suivante , dans laquelle le R seul n'est point 


placé au bord de l'échiquier. 




R 4 T, F 2 C, C r 




R 4 R' 




JEU. 




1 R 4 C R 4 D 




2 R4C'enftceduR' 4 R' 




3 R 4 Fenfece. 3 R' 




4 c 2 F' 4 R' 




5 F 4 D 4 F" 




6 C 4 D' t 3 F' C) 




7 R 3 D en face. 3 C' 




8 R 5 R en face. 2 C' 




9 C 4 F t ou 5 C' 1° 




ou F' 2" 





(*) Pouitoujouis «'éloigner du coin de la couleur duF\ 
qui doit lai être funeste. 
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1» 
R3 C' 


9 


10 F 3 F' 


'4 C 


11 R 4 R 


5 C' 


12 C 3 D 


4 C' 


15 F 4 R' 


4 C pour ne pas aller L T. 


14 € 2 F 


5 C 


•15 R 4iy 


4 F 


16 H 3 D' 


4 C 


17 R 3 R' 


3 


18 F 3 r 


4t 


19 R 4 F 


3 t 


20 C 4 R 


4T 


21 C 3 Ci 


3 t 


22 F 4 R' 


2 t 


25 R 3 F' 


3 T 


24 F 4 F t 


2 t 


25 R 2 F' 


t 


26 F 5 f' 


2T 


27 F F' 


t ; 



28 C 4 f puisC 3 Ff puisFaC'telMai 
6 Si R 4 R' 

7C3F t 
puis R 4 D* 
12 Si R a c' 

i3 R 4 F forcé oie se sMtlre ans ca^es latérales (1« 
l'échiquier. 
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2P 


9 


R" F en face. 


10 SiRSDferahPat. 


Ainsi R 3 F 


R' 


11 F 3 F t 


F' ou D' 3» 


12 R 3 R 


C 


13 R 2 R 


2 T' 


14 R 2 F 


t' 


15 C 2 R 


2 t' 


16 C 3 C 


3 t' 


17 R 3 F 


2 t 


18 P4 D 


3 T' 


19 F C 


4 t' 


20 C 4. R 


4 t 


21 F 4 D 


3 C 


22 C 3 D' 




la Si Ci 
ou 3 1 

'7 

i8 C 4 

ï3 F 3 

33 

33 R 3 
puis 3 R*, 1 


»R 

" ferait Pat. 

Si 4 f ' 
R 

Si a T pour aller c 
1^' puis 3 R', puis avançant R. 

Si R 4 C ou ï 
C pour l'avancer à propos, oit F 3 t'* 
tant qu'il réduise R* t' et gagera. 

3° 


11 


R D' 
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12 R 3 R R 2 F' 

15 R 4. D 3 C 

14 R 3 D 4 T' 

15 R 4 F 3 r 

16 C 4 D' 4 r 

17 C 3 C t 3 T' 

18 F 4 D 2 r 

19 R 3 F C 

20 F 3 R 2 r 

2t C 4 F où il peut. 

22 R 3 Ij et gagnera. 

,3 Si R D'ôuF' 

i4 R 3 D 

i4 Si 3 ou a T" 

i5 C a D' pui» 3C' dans l'occurrence. 

19 Si R 3 T' 

ao F 4 F' t, puis R a F', puis C etc. 

Même Mat. (Ponziani), 

R 3 F', F 4 F. C 4 C 
R t 

JEU. 

1 C 2 F' t R C 

2 F 4 R F 

3 F 2 t' R 

4 C 4 R' ou F S 1. 

ou D § 2. 







MATS SIMPLES. 






S 1. 


4 




R ¥ 


5 C 2 D' 


t 


R 


6 R 3 R' 




D 


7 R 3 D' 




ou R 1» 

oa F 2° 

1" 


7 




ft R 


8 F 3 C' 


t 


D 


9 C 4 F' 




F 


10 F 2 F' 


P- 


1. m. D p, I. 


11 C 2 C 


t 


F 


12 R 3 F' 




C 


13 R 3 C 




F 


14 F 3 R' 




C 


15 C 4 F' 




T 


16 F 2 D' 




C 


17 C 3 T' 


+ 


T 


18 F 3 F 


t 


et Mat. 

2'' 


7 




R P 


8 C 4 F' 




D 


9 F 3 C' 




F 


10 F 4 R 




D 


11 F 3 F' 




F 
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7 R 4 F 


R 4 T 


8 F 2 F' t 


4 r 


9 C 3 D 


3 T' 


10 F 4 r 


41 T' 


11 F 2 D 


3 r 


12 F 4 C t 


2 r 


13 R 3 F 


c 


14 R 3 C 


T' 


15 R 2 F 


2 r 


16 C F t 


T 


17 F 3 F t 


et Mat. 




3° 


13 


2 r 


14 R 4 C 


c 


15 R 3 C 


r 


16 F F 


c 


17 F 3 T 


T 


18 C 2 R 


C 


19 C 3 F t 


X 


20 F 2 C t 


et Hm. 


Méie BIat. (Stein). 


R 4 T 




R 4 F», 


F » D', C 4 C' 





MAiTS SlIHILES. 




JEU. 


1 R 4 T' 


SI. 


ouR 3 t 


8 2. 




. §*• 


1 R 4 f 


F 4 F 


2 4T 


F 3 C 


3 3 t 


C 3 R' 


4 4 t 


C 2 C' t 


5 5 T 


RSF' 


6 2 î 


' 'P'4"if 


7 t 


R 3 c' 


8 F 


F 3 D' t 


9 C 


C4 F 


10 t 


ou F 2 R' 1» 




o» FF» 2» 


1» 


Pour donner Mat da*F. 


10 


F 2 R» 


11 R G 


C 3 f t 


12 t 


3 F' t ., 


Hat. 




î» 


Pour donner Mat du G. 


10 


FF 


11 RC 


F 3 î» 
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12 R t 


F 2 C t 


13 C 


C 2 R' o. 3 r t rt 


Mat. 


§2. •• 


1 R 3 T 


C 3 R' 


2 4t 


F 2 R' 


3 3 T 


F 4 C' t . 


4 2 t 


R 3 F 


5 C 


R 3 C 


6 T 


o, F 3 t 1» 




ouCiF' 2" 


1° 


Pour ^dQaner Mat du F. 


6 


, F 3 t 


7 R C 


C 4 D 


8 T 


1 . c" 4 r 


9 C 


c 2 R' t 


10 t 


F 2 C t et 


Mat.'- 
2< 


> Pour donner Mat du C. 


6 f 


C 4 F' 


7 C 


. C 2 D' 


8 T 


F 3 T' 


9 C. 


F F' 


10 t 


F 2 C t 


1 1 c: 


. C 3 F t « 


Mat- 
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Nous nous sommes dispensés de prendre 
dans le Cozio deux exemples qu'il a donnés 
du oiéme Mat , parce qu'ils n'offrent aucune 
particularité intéressante. Ponziani leur re- 
proche de rallentir Tissue de la Partie. 
Mat des deux Fous et d'uw Cavalier contre 

UNE Tour, fait en jouant. (Ponziani). 

R t, T T 

RSt', C4C\ F2D\ FF 

JEU. 

1 T 3 T t F 3 R' couvre, p.l.m. 

2 T 2 T forcement. R 3 C p. 1. m. 

3 T 2 T F 4 F" pour éviter le Pau 

4 T 2 T F 3 f 

OToTy F3R couvre. 

6 T 2 Tforcément. C 2 F' f 

7RC C4R'tF 

8 R t G 2 D' ga^e là Partie. 

Quiconque aura bien étudié tous les Mats 
simples , reconnaîtra facilement combien est 
sensée Topinion de Stein sur leurs bons effets 
en ce qui concerne Tinstruction des Joueurs. 



CENTURIE DE LOLLI 

PRÉCÉDÉE 

Dl DOIJZB COUPS DÉCRITS PAR CET ÉCRIVAIIN 



i8* 



LoLLi , en rapportant les coups d'échecs 
dont se compose sa collection , ne manque 
jamais d'en citer les auteurs. C'est un usage 
qui aurait dû être constamment suivi. On 
regrette que Philioor lui -même , Montigni 
et autres y aient manqué. Le Palaméde a eu 
raison d'imiter en cela le commentateur et 
Tami du célèbre Àno&yme de Modène. On 
est bien aise de savoir à qui sont dues tant 
de combinaisons admirables , témoignages 
brillans du génie des habiles maîtres doot 
s'honore le plus séduisant des jeux. 



DOUZE DIVERS COUPS D'EGHEGS, 

OU 

TINS DE PARTIE, 

Tirés du Traité de Iolli ad 'hbc , arï. 15. 



Les huit premiers eoups sont arrivés en 
jouant enîre I'Ahosybe et Lolu en i7&5 , §6 
et 57^ ct)es 4 autres avaictit été publiés par 
Salvio. 

I. 
R2t, DaC, T2F, Ï3t, c2C, r4R, tST 
R2T, D5C. TF', FSR, r4R, UP, cSC 

JEU. 

\ C..4C F4C':c' 

2Siï4C:F': :D5f tpuisDt'tetMal. 

AinsiT2C couvranlF^t*©' F 5 F' S/ T 

3SiT3C:D' Tt'fetMat. 

Ainsi D * W pour 

défend» T et lie Mat. D^ C' f 

4T3 C:D' forcément. T TT f et 
Mat. 

'II. 

R5F,T4D, dSD'. 
R4C',T:R,T4RVd3D' 
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iEV. 

1 T4 R:r'+p.l.m. T4R':T' 

2 d.2D' T4D's/d' 

3 R4D:TV«»Terd d.2D' 

4Sid.D'=DN d.D' = DN t gagnerait D 

Ainsi R 4R d. D =Dn gagnera la Partie- 

m. 

RT, D3R, T4f ,T4C,C4F', ï2T,c2C 
R2t,D5F, TC, TD,Ï3T, c2C,iP2F,d4D 

JEU. 

1 T2C':c't T2C: T'p.I.m, 

2 î 3 1': f t sj D' ou R C p. i. m. 1" 

ouD2T:T' 2» 

1° 

RCp.l.m. 

3 C 2 R' t Si R F 

4 T t f p„Î5 Mat 

en prenant T^ qui couyiirait. 

Ain» P 2 R : C' p«<l D 

2° 

D 2 t : t' 

3 D 2 t' : D' t R C 

4 DÎC'rT't et M.t. 
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IV. 
Rt, D 4 1', T2D', C /îC Ï3 1, c2 C, c 2C 
RT, D 4 C, T F, t R, t 2 1, c 2 C, r 3 ï',r 4R' 

JEU. 

1 T 2 F' T D p.l.m. 

2 C 3 F' : if' T D' + P •'•,?• * '»*'«?>« 

remède. 

5 DDiT'p.l.m. o„c. 3P':C'=if' i" 
ou DF,ouC 2° 

c 5 F : C'^f 

4 T F' : T' f R 2 C 

5 D2 D' t , R3 T p. 1. m. 

6 T Ç' D R' t 

7 R 2 t U 5 R' 

8 D2C'i R4t 

9 D 4 C t R 3 T 

10 D 4tt et Mat. 

. 2° 

3 PF°'< C 

4 D 4 t' D C 

5 D 2 T'rï't D2t:D' 

6 T F : T' t 1> C couvre. 

7 T C' .- D' t et Mal. 

' • V. 
R2t, D2F, TF, TD, F2R, Ï3t, d3D, f4^» c2C 
R3t, D4t', ft, T3F, F4D, if2F. c2C, iiD\ 
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JEU. 

1 C.SCsiD'pourl'enf. T5C 

2ouc4t:D'^t gl. 

ouTCendéf. duCat du Mat. § 2. 
ouciC § 3. 

oaF4G p. 1. m. S 4. 

2 c.4t:D'=:ï T2C't 

3 Rt T2R':F"s7D'tF 

4 TSFcouvre. p.l.m. F 3 F' : T' f 

5 RC TCf 

6 RF T2F':D',F s; T 

7 T CouTp.l.m. t2C' 

8SiRR TC'tetM.t. 

Si autrement T 2 T' puis T T f <* 

Mat. 

§2. 

2TCendéf.daCetduMat.D 3 T" : ï' f 

3R3t:D' R2CtT 

4F4 t' T4Tf et 

Mat. 

2C.4C R2C 

3o«T3 F r 
ou F3F 2° 
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i° 
3 T3F' D4C':c' 

^SiFFouTC DC't «' 

Mat 

SiTSC T3T":ït 

Si autrement 

5 T3t':t' D2 C't et 

Mit. 

3 F 3F DSfrï't 

4 R C T 3 C' : c" t 
5ouF4C:r 1°* 

o»R2^ 2°* 

5 F4C: r D3C't 
6D2CcouWd. D2C': D't rt 

Mat.' 

■ go* 

5R2F D3F':F't; 

6RR TR t 

7R2D D3R't«t 

Mat. • • -. 

e A 
2F4Cp. 1. m. i)4C':F' 
3ï.4C:D'-c RiCfT 

* R C forcement. T T' "j" 

3 R 2 F t 2 t' t 

6 R C p. 1. m. . T 2 F' : D' puisgaine crf 

rértwt avecl-av>nlage d'un F. 
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VI. 
R3t, DF', t4'?,c2C,f4F',r4R 
Rf,D4R,Fé, Î2T,?3F 
av. 

1 ï. 4 1' D 3 F' t 

2 C. 3 G eonyre.< D 4 Rpo«r«o«l^it r 

3 t. 3t'„«n.duMat2C' D 3 C' : c' t 

4 R3G^D' et&itR*t. 

vn. 

RT, TR, T2D, C4R,F4r, t2T,,c2C 
RC, D4F', F3C, Ï2t, c2C, i^F, dAV, riR 

JEO. . 

1 T4D:d' - r.4D';Tiil«*«V?" 

2 CSF't c. 3 F : Cctp, 1- ». 

3 T R' t R 2 C 
4FF't RCout 

5 F 3 T' t et Mat. 

YlII. 
Rt, D4T', t3F, T2C', F4C, C2R, Ï2t, c2C, 

c3C, UT 
RC, D4D, TÇF, T^k Ç^C, C3C, Ï2Ï, cSÊ, i^, 

r3R', t2T 

4CU. 

1 T 2C':c't, . R2 C: r . 
2, F 3t^d«D8fA\ RT p.I.m. 
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3D4D':D' t D s? D' 

4 D2C'.nen.daM.iîC' TD't 

Ci C comrre. T CT î C y 

6 R G: t'i^roâneM. r.SR'fF 

7 D 3C'; F'foroém. r.R'=DNt 

8 T F couvre. . D F' : T' + 

9 R F : D* t,5C:D';=:^c«.i'.v«- 

t^ge dWe T. 

Ce coup est joli et plein de variété. 
LoLti met les huit coups précédens après 
les quatre qui suivent , rapportés parSALvio. 

ix, 

RT, TD, 1ft,F2D, 1F2T, C3F, cîC, crf4C', UF, 

r4R, f2F,c2C 
RT, D4T, TD, tR. FF, F2C, C4C, ÇW, t2T, 

r4R,f3F,c2C.t2T 

JEU. 

1 t 2 f : (' 

2 cd. 3C't 

3 T tf 

4 T 3 f : È' t 

5 T2 t t 

6 F 3 1 1 et M. 

Tous les coups d& la Déf., hors le 5°, sont 
îorcés et se ^erwinent par le Stet au 6'. 

«9 
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Le 5^ a le choix de placer le R 3 F on F : 

il n'en est pas moins Mat. 

Salvio ne fit le Mat qu'en neuf coups non 
forcés ; par conséquent il avait pris une moins 
bonne marche. 

X. . 
RT, D5F, TF,^; €€, C4C, t2t, c3C, ifSF, 

d4D, c2C, t3T, 
RT, D4C, TT, TF, CC, C5Ç, t5t, c2C, f3F, 

d4D,f3F 

JEU. 

1 D 4 F' s; D' Si D:D' ferait mai, dilSiiTio. 

Ainsi D 4 r 

2 D 3 C : C' C 2 D s/ D' 
5 D 2 C TC 

4 D 2 D': C D4C':C'men.duMat2C' 
SouTC i" 

o»T 2 F 2° 

5 T C DouT3T': t't 

6 c. 3T : D'o»T'=t DouT : t' f»» 

Mat. 

JJ T 2 F DR' t 

6 R 2 T T 5 T'rt't 
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7Sit: r D C feiMat. 

Si R : T' D T' t et 

Mat. 

XL 

R3C', T2D', F 3R 
RC, TF, C4F', d2D\t2.T' : 
L'Att. peut faire Parlie- remise, perdre 9H 
gagner à son choix. 

La Partie sera rentise en donnant f p^pié- 
tneldela Tàla2C' et 2 T'. 
Elle sera pa'dae ainsi : . 

1 T 2 C' t R t .: 

^ F 4 D dans le dessein de r jouer ensuite- . 

T 2 T y y F ; mak la Dép. le provient par T C 
3 Ce qu'ail pourra; O. D ^Dw puis gagaeri* 

Elle sera gagnée de cette manière : 

1 t 2 C' t R t 

2 T 2 T' t R C 

3 F 4 D menaçant 
du Mat r 

LoLLi remarque que le Mat se donne seu- 
lement après plusieurs coups. 

Par exemple: 

T 3 Ff 
4F3F:T' C4Rt 



sa» DOUn IHYERS COUPS IVéCHECS. 

5 F 4 R: C R F p.l. m. 

6 R 3 F'viS-è- S'ilf«iitD«a»er«iCMatT T' 
visR' SiRG aseraitHatanto'coop. 

SiR R g serait Mat ao 8'conp. 

XH. 
R T, I>2R, T4F', t3t, ciC, t^T 
Mt, Wï, C4C, ïîï, 62C, U¥, c4C', UT i 

JED.- 

iD4C;C' ?4(î':D'=cd ' 

2 T 4 r : D' C..4 fi* enfermant T 

5 ï. 4 C':c<f«c c. se 
4ont. 3C':c"=;c 1° 
o«T 3'T ^ 

*• 

4 I. 3 C : C':-iC t. 3 r et fera ensuite Dn 

4 T 3 t C. 2 C fera Ds 



i 

Passons maintenant à la Centurie de Loiu- 



s 1 T C 



CENTURIE DE LOLLI. 

I. 

(d'un gentilhomme de lucqces.) 
Partie remise dès le premier coup. 
Rt, t2C., TP 
R 3 F, T 2 C , C 3 C, F 4 F, t 3 t, C3 C 



JEU. 




ou F C' : T' 


1° 


OU R 4 G 


20 


ou c 4 F' 


3° 


ou C ou R autrement. 


ou T 2 T 


5° 


1° 




F C' : T' 




Si t 3 C: t 


ï 



4^ 



1 

2 T 3C:C't 
Pat. Sinon 

3 Gagne la T, ensuite prendra bientôt c' en 
sacrifiant sa t, et la Partie sera remise ; car 
l'adversaire ne peut déplacer le R qui lui est 
opposé de la case de la t ou de la 2* du 
C, n'ayant pas le F convenable. 

19* 
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2° 

1 R 4 C 

2 ï 3 C : C' T 3 ë : t' 

ou F 2 C ; T' 
5 T 3 C : T' 

Pois • C fera iouiours partie remise. - 

1 C 4 F' 

2 t 2 C: T' F C : r 

3 R C : F' puis attaque C avec T pour le 
faire éloigner jusqu'à ce qu'il puisse prendre 
t' ; après quoi il prendra c' en sacrifiant T, 
et l'adversaire borné à son C ne pourra 
gagner. 

1 Sî C ou R autrement, 

2 Après avoir pris T', lâchera d'avoir C\ 

puis c' au prix des 2 T, et l'adversaire n'ayant 

plus que F el t sera dans rimpossibilité de 

gagner. 

5° 

1 • T 2 T pont âlrvoccr t 

2 T 5 C':C't 
ensuite T. 2 C\ puis C' pour forcer l'adtef 
sairc à l'échange ; après Véobange , il ^endil 
e en perdant T^ et fera Partie rcHÛse. 



f 





CENTURIE DE LOLLI. 
II. 




(d'un OfFICIER DE TURIN.) 

Mat en 2 Coups. 
R4F', D3F, TF', G4 R', t. 3 F 
R4D, D2R', T4 r,d. 51) 


• 


JEU. 

D 4 F' t 

T D' t Ma.. 
III. 




(de damiako, portugais.) 

Mat en 2 Coups. 
R 2 t, T 2 F, C 4 R 
R t, t..4 t 


1 

2 


JEU. 

C 3 F' 

T 2 T't Mat. 
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IV. 

(bu même.) 
Mat en 2 Coups. 
Rt, D3R, TC, t2T, c2C 
R2t,D4t, C4C', t. 3ï, c3€, fïF 
JBi;. 
i D 3 C ou 4 F D 2 t" : t' f 

2 D 2 t : Dfc«^«rt.i,.C 2 F -j- « Mat. 

Mat ëtoufie, uouvé poin'pa'rar IeM|ttdeI)'2Tpac Dairaano. 
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V. 

(de SALVfO , NAPOLITAIN. ) 

Pat en 2 Coups. 
R C , f 2 C' 
R3T', f R,c2C',crf4 C' 

JEC. 

1 t 2 t' t R 3 C' 

2 T 2 R' s/ T' Si T : T' feu Pat, et « a»- 

trcment, la T^ se place toujours 
en face de T^ 

VI. 
(de lolli.) 
Mat en 2 Coups. 
R T, D 2 F', T 2 D', c 2 C, Ï3 1, d 4 D'.f 3F' 
RF, TT, TF, F4R,Ï4T' 

JEU. 

1 T D' -i" ou R D : t' 1° 

ou T D : T' 2'» 
rRD: t' 

2 D 2 D' t Mat. 

2" T D : r 

2 D 2 C i Mat. 

VH. 

(de dahiano.) 
JWat en 3 Coups. 
T4F', T3D, G3R, C4R^ R Wn de «etPîéc. 
R4R' 
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. Jto.- • 


i 


T 


3 C 




R 4 D' 


2 


C 


3 C' 




R 4 R' 


3 


T 


4 F 


t 


Mat. 
ou bien 


i 


T 


4t' 






2 


C 


5 F 






3 


T 


4 D 


f 


Mal. 

VIII. 






(1 


DE GRÉCO, LE CALABROIS.) 








Mat 


en 3 Coups, 








R4R', 


T4F', T4D' 








n 2 n en face du R' 










JEU 


avec 


obliga 


tjon de jouer SBccewirementleii 3 PUaes. 


1 


T 


descend L D 


R R 


ou 


lT LF 




* 


2 


R 


j) D couv. laT 


jouée. R en face du R' 


OU 


3 F 






3 


T 


ou t 


'■' Pièces adverses f Mat. 










AUTRE. 








R3R, tt, TT 








R4R,n£M>edaR' 










m:u. 


1 


T 


3 T' 




R 4 F ou 4 I> 



22S 
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2 T CeuFdu côté duR' H 4 R 


3 T 4 C'ou4F' 


t et M»t. 




AUTRE. 


R d R , T L R , par exemple 4 R 


R R 






JEC. 


1 T à Yolonté. 


R L FouLD 


2 TLCouLF 


R R forcément. 


c'est-à-dire du côté du i' 


1 


3 T L de» Pièces adverse* f Mat. 


Ce dernier Mal, le plus simple de tous, peut arriTcr souvent. 




IX. 


(01 


: Stamma.) 


Mat en 3 Coups. 


R D\ C 4 D, 


C3D. F3F, f4F 


R3D,T2 F 


,C4D,F3F,r3R, if4F 




JEU. 


1 C 4 F': if't 


our.4F':C' I" 




ouT4F':C' 2" 




1" r. 4 F': C 


2 F 4 R' t 




3 C 4F t 


Mat. 




2" T 4 F' : C' 


2 F 4 R' t 


T 4 R' : F' 



3 r. 4 R':F' = rt Mat. 
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X. 

( DE LUDOvico DEL MONTE , jadis vicairc-général 

de Modène.) 

Mat en 3 Coups. 

R F, T 2 T, C4R' 

R r , F 4 F, ï 5 T' 

JEU. 

1 C 4 C Foùilrent, 5Dou3C'(>) 

2 T 2 T t F 2 f ':T' hrcim^t. 
5 C 2 F t M.t. ■■ 

(i) ». Si t a T* 

3 C a F t et Mal. 

XI. 

(du p. BELLINCINI DU MO.NT-CASSIX, MOOENAIS.) 

Mat en 3 Coups. 
R2T, D3F, TC, C4D' 
R4T', DF', T4F, F4C, t3T 

lEU. 

i D 3 C t 
2 D 4 C : F' t 

5 T T t M.t. 

XII. 

(de GASPEROm , DE MODÈLE.) 

Mat en 3 Coups. 
R 3 T, T F, F 4 r , e 2 C, f 2 F' 
R2T, D4D, F4C, t 3 T, c2C 
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JEi;. 

\ F 3 C't S'il reliraîlR T 

f. F'- D ouTfMal. Ainsi R 3 C : F' 

2 f. F' = C+ R4T 

5 C..4 et Mat. 

XIII. 

(de l'anonyme de liODÉNE.) 

Maf m 3 Coups. 

RT, D4R,F2C, Cr 
Rt, 05^,03^,020, Ï3t 
■ jeu. 

1 D 2 T' i 

2 C 3 C' t 

3 F 4 D' t . Mat. 

XIV. 

(de LOLLI.) 

Mat en 3 Coups. 
RF, D2C,T3C',F20,F3C,f 2F 
R4f, D4R, F4t',F3R, c2C, Ï3f 

JEU. 

1 D 4 C t 

2 TSf :ï't 

5 F 2.F'.t M.t. 



r 
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XV. 

(de dahiano.) 

Mat en 4 Coups , à condition que ce soit 

par le Pion. 

RF', T2F', T4R, F3F, C2C', c3C' 
R T, D 4 D, T 3 F' 

JEU. 

1 T 4 T t 

2 C 4 F -j-F 

3 T 2 T' t ■ 

^ c. 2 C t Mat. 

On voit coqiimeqt il faut , dans les cas 
analogues , donner le iUlat avec une Pièce ou 
m Pion désigné. 

XVI. 

(du «eue.) 

Mat en 4 Coups , en donnant f chaque fois. 

T 3 C, t2 F', C4 D', F 4 C, Rw d« Piéc«. 

RT 

JEU. 

t t F' t R 2 T 

2 T 3 r t R 2 C 

3 F 3 F' t R Fou3 T : PuneourautreT 

*TT t M.t. 

On voit que F 3 F' f joué au premier 
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coup aurait produit leltfol; mais la convcnlioQ 

est de le faire en i coups, co donnant chaque 

fois t 

XVII. 

Mat en 4 Coups avec It c ( P coëffé. ) (*) 
R 3F% F 4 P; c4C 
R T 

(*) A propos de ce coup , Lolli présente des -^bsenralioa» 
sur les P qui peuyent être désignés pour donner le Mal , 
et que l'usage en France est d'appeler P coëffes , lorsque 
Ton en convient. 

Si le P est celui de la T, du C ou do F, ilsuf^ra» pour 
auxiliaire, d^'avoir la D avec le R, ou la D avec une petite 
Plèbe. Au Upii de la B il faudra une T et une petite Pî^ 
soit F, soit C ; ou bien les deux F a^vae le il. flêms 
pourraient suffire un C et i:^i . F,, pourvu que celui-ci fut 
de la couleur de l'angle le plus prés de la case où le Hat 
du P devrait s^efi'ectuer.- 

Si le P.,çl^i|l,ccflui;<|i) k D puidu K^ il £a«d|ait, ouue 
le R , la D avec une petite Pièce , ou bien une T el deux 
petites Pièces. " ' 

C'est la régie générale , nonobstant quelque cas parti* 
culier, dans lequel le K* serait réduit, comme en celai do 
!N" XYII , aux cases ^e ses propres Pièces ,.où i]^ nV hUu 
qu^unF pour produire leHMatdu P coeffc. Mais cela senit 
insuffisant s^il était d^b^rd* nécessaire dt réduis le R a 
Mue case op|jitortiino. 'i 

Quand il s^agit du Mat par un P désigné, cel«i fù 
Tentreprend n^est pas astreint à la règle de te donner en 
3o<?dii^j; lo'iionrf>te des coups est ilKtiiîté. 
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JEU. 



251 



1 R 2 F' 

2 F F' 
5 F 2 et . 

4 €• 3 C t Mat. 

xvin. 

(du même.) 
Mal en 4 Coups. 

T4F, T4D, C3F;, C5D', R loin de se* Piéc«. 
R4R 

• iEjU. 

i C 2 D*t R 3 R 

2 C 2 C <R 2 il ' ^ 

3 C 3 C R Rbû3H 

4 T 4 R t Mai. : ^ 

Remarquer iei et au n® XIX Feffet de» 2 
C qui ballent quaire cases de suite dans la 
même ligne , de sorte que le R' ne peut s'y 
placer quand il est attaqué par la T. 

Il y a deux auiresr manières que celle de 
Damiano de donner le Mat. 

1 C 2 D' t R 3 R 

2ou(:4p' f {o 

ou c F' I 2*' 
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1° 


2 C 4 F' t 




R 2 R 


5 t 2 F t 




R D 


4 T 2 D' t 

ou C 3 R' on 2 c 


t 


1 M«t. 

2° 


2 c F'f 




R 2 R 


5 T 2 F' t 




R D 


4 T 2 D' t 
on C 3 R' t 




1 Mat. 



Si le R seul était placé à sa 3^ case ao 
lieu de la 4^, entouré des mêmes Pièces, 
savoir : T 4 F, T 4 D', C 2 F', C 2 D', le Mal 
se ferait en 3 coups , ainsi : 

1 C D' f R 2 R 

2 ë 3 F t onR SRI» 

ouR R 2» 

1° 

ou R 3 R 

5 C 4 FouFf M»v. 

2° 
ouR R 

3 T F' t Mat. 



r" 
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xrx. 

(lE CM.ABROIS. ) 

Mat en 4 Coups. 

T 3 F, T3 D, C4 F', C 4 D', Rioi„de«sPiéces. 
R 4 R' 

JEU. 

1 C 2 R' t H 4 R 

2 C 2 C' t R 4 R' 

3 C 4 f R 4 R 

4 t 3 R t Mat. 

Le R s«iii' :pourrBH être placé 4 R , 4 R , 
3 R' et î R'; emouré des 2 T et des 2" C 
d'une manière analogne , tandis qire dans le 
n° XVIII , te ,R Sjçul n'a que 5 R et 4 ft. 

• abtrb'jeu Dtr'p^ XIX. • • 

1 C 2 C' R 4 R 

2 t 3 F R 4 R' 

5 T 2 D R 4 R 

4 t 3 R' t . . Mat. 

■XX. ..;..• 
(de salvi» et du CALABROIS.) ' 
Mail ep 4; Coups. 

R « F *. C C' 

R 2 T', ï 3 ï', c 3 C 
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JEU. 


1 C 5 F' 


ou ë. 4 C 1* 




ou R T' 2° 




1» 




c. 4 C 


2 C 4 C t" 


R t 


S R F 


t. 2 ir 


4 C 2 F t 


Mat. 




r 




R r 


2 C 4 G 


OB P quelconque ,€.40001.21 


3 R F 


C. 4Çout, 2lr 


4 C 2 F f 


Mat. 


Si le R' avait le trait , il serait Mat aa S' 


ou au 7" coup. 


comme il suit : 


1 c. 4 C 1» 




ouR T 2" 






l« 


i c. 4 C 


C 3 F' 


2 R ï' p. I. m. 


C 4 C 


3 ï. 2 t 


C 3 Fet non RFqui ferait Pau 


4 c. 4 C' 


C 4 R ou 4 T' 


5 c. 3 C' t 


C 3 C : c» f 


Mat. 
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1 R t' C 3 F 

2 R 2irp.I.m.(') C 4 C t 
5 R r R F 

4 c. 4 C R 2 F 

5 t. 2 t' C 3 R 

6 c. 4 C' C Fon4F' 

7 c. 5 C t C 3 C : c' f 

Mat. 

(i) Si ■;. 3 f ' serait Mat au 3" coup. 
Si ë . 4 C serait Mat au 5' coup. 

XXf. 

(d'un florentin.) 
Mat en 4 coups au plus. 
R3T\D3F,C4D', C2D' 
»t, D2F, C3f', c4C', t3T' 

JEU 

1 D 3 F' t onD 3 F:D'tp.I.m. fo 

ou R c 2» 

1° 
D 3 F : D' t 

2 C3 F':D'('),nferm.R' t. 2 T', ou C où il peut. 
3C4R'W l.T' = D,ouCoù il voudra. 
4 G 3 C t on 2- F' t Mat. 

(i) Si la D était prise par le à qui est à la s D\ le Mat 
n^aurait pu se faire. 

(a) Si G jouait F* il ferait un mauvais coup. Il est 
essentiel de sayoir bien placer les Cavaliers. 
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xxir. 

(de stamma.) ' 
Partie ga^ée en 4 Coups. 

RR, iif, T4F 
R 3 R', T 4 T 

JEU. 

Le premier est sur le point de perdre T 
ou d'être Mat, mais un coup fla lui fait 
gagner T' puis la Partie. 

1 T 4 T s/ r ou T 4 F !•» 

ouT4r: r 2° 



T4F 

J T 3 I I T 3 F couvre. 

3 T3T t 

4 T ou T : T' gagnera. 

2° 
TiT:T 

2 tSt t RoàUpeut. 

3 T 4 T f . R à Toloaté; 

4 T 4 T : T et ^gnera. 
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xxin. 

(dc même.) 

Partie gagnée en 4 Coups. 

R3C', T2C', T4D',F2T, t 2 T' 
R T, TD, Tt, C3F', t2t', c3C 

JEU. 

1 t 2 t* t F (0 

2 T D' : T' t T D : r 

3 F 4 D' t T 4 D : F' 

4TT:T'p„i,t Mat. 

(i) Il ne devra pas retirer Ti il doit ï . T^=rD. Le i*' 
prendra de la T ; alors le C sautera a ¥\ défense suffisante 
pour amener le Pat. 

XXIV. 

(du p. PARENTI , DE MODËNE.) 

Mat en 4 Coups. 

RC, D2F, T3R, C3F', c2C 
R4C,D3C,F4F,ï2t,t2T,f2F,c5C 

iEU. 

1 T 4 R' + 

2 D 4 tf 

3 D 2 T' : t' t SI R F n est matte:par D ou T 

Si R 3 F : C 

4 D ï' f Mat. 
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XXV. 

(de CONTARELLI , GEMTILHOJIIIE DE CORBEGGIO.) 

Mat en 4 Coups. 
RT, TF,t4C', C4CM.2T, C..4C 
KT, t2t', T2R', C5F, t2T, c3C 

lEV. 

1 T F' t 

2 C 3 D' t 

3 T 4 T t 

4 T 3 F t Mat 

XXVI. 
(du mëhe.) 
Mat en 4 Coups , fait par qui a le trait. 
R3C,T4F',C3F',F4D,Ï2T, c..4C 
R2C, D2D', tt, C.3C, f3F' 

JEU. 

1 T 2 F t R5 T p.l.m.ouRFl" 

2 T 2 t' + T2T:T'p.l.in.ouR4C2" 

3 C C t R 4 C 

4 F 3 F' t Mat. 

1° 
RF 

2 F 4 F' f D 3 D couvre. 

5 F 3 D' : D t Mat. 

2° 
R 4C 

5 ï..4TtouC4Rt Mat. 
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Si le H 2 C a le trait, 

1 t 3 t t 

2 D 2 C t 

3 D 2 t ; ï' t 

4 D 3 T t Mât. 

XXVIJ. 

(de GASPEROKI ; D^ MODÉNE.) 

Mat en 4 Coups. 

R 2t,D3D,t4t', FR',r..4R, c2C 
RF, DF, TR', P4T,t2T, f 2F 

JEU. 

1 F 2 D* t *» R D i° 

ou R C 2" 
ou R 2 C 3° 

H D 

2F3RtD Roùil peut. 

3 D 2 D' t R oùilpeuu 

4 D 2 F' t M«. 

2° 
R C 

2 D 5 C t SiR T, lHatparT 

Ainsi F 3 L couvre. 

5 D C' t R 2 C 
4 D F' t Mat. 
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3° 




R 2 C 


2 D 4 C f 


F 3 C couvre , p. 1. m. 


3 D 3 T' t Si Roù ilpeut,Matp.r DFf 

.t«R 3 T:D' 


4 F F + 


Mat. 




xxviii. 


(de TiVERNARIM , 


GENTILHOMME DE MODÉNE.) 


Mat 


en 4 Coups. 


RT, D2C, F3R,C4F, l 2 T, c 2 C 


RD,D4r,CF 


,FP,d2D, r3R 




JEV. 


1 F 3 C t 


R R p. 1. m. (0 


2 C 3 D' t 


R 2 R 


3 D 4 C' t 


• R 3 D : C fbteânent. 


4 D 4 F' t 


Mat. 


(i) Car si • ■ R a R 

aD4£'t RRouaf 

3 C 3 D' t M«t. 
Si le I*' avaii C 4 C 

I F 4 c' t R R 

a C 3 D' t M«t- 
S'il avait D cetC4F 

1 F 4e' t SiRRMat C 3 D' f 
et si R a F 

a D 3 C t Mat. 
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XXIX. 
(de l'ahontmivdb modéne.) 
Mat en 4 Coups. — § i » page 140 ci-dessus. 

XXX. 

( l>U HftHE. ) 

Mat en 4 Coups. — g III , page 141. 
XXXI. 

( DU MÊME. ) 

Mat en 4 Coups. — §11, page 140. 
XXXII. 

(50 MÊMl:.) 

Mat en 4 Coups. 
RT, D3C\ TC, F4T, f4F, f 2F 
RT, DF,TF, C3F',t2T,c2C,f2P,t5t 

JEU. 

1 D 3 T T C p. I. ra. 

2 F 3 F DFp.l.m.iiieii.duiiiatàlaST 

5 D 2 T : f t R 2 T : D' forcement. 
4 T T t Mit. 

XXXIH. 
(du même.) 
Mat en 4 Coups. 
R4t, D3F', TF, F4€',t4T' 
RC,D2T, F4R',F4D', ë2C,ï3T,d4D 
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JEU. 

1 T F + SiRF: T' Matpar D'R'f 

Aiii ft 2 t 

2 D 3 C'+ ./F3C:D' 

3 t. 3 C' = C : F' + R 5 G: C' forcément. 

4 F 3 D -1- Mat. 

XXXIV. 

(du même.) 
Mat ea 4 Coups. 

R2T, D2D, TF, T2T', CAD, t3T, f3F, c4C 
RF,D4t',TC, F3F, Ç4R, t2t 

JEL'. 

1 C 3 R' t 

2 D D' t 

3 T F' t 

4 C 2 C' t *^*- 

XXXV. 

(de LOLLI.) 

Mat en 4 Coups. 

RT,D3F, C.4R,F5C,t2T 
RF,TC,C4C',F2T,d2D,f2F,if2F 

JEl'. 

Le 1*"^ a joué D 3 F pour parer le Mat do 
C t et attaquer T. 



r 



il 
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Le 2*, F 4 D' défend f , et fait une attaque 
qui semble irréparable ; car si le l^'' ne pre- 
nait D: F', le 2^ F : D\ et si le l"*^ : F, le 2« 
C 2 F f Mat. 

Dans celte situation critique, non-seulement 
le 1^"^ trouve le moyen de sortir heureusement 
d'embarras, mais de plus il donne le Mat à son 
adversaire en 4 coups , ainsi qu'il suit : 

1 C 5 D' t R D 

2 F 4 t t f . 3 F couvre. 

F 3 F' : f' t F 3 F : F^ forcement. 

4 D 3 F : F' f Mat. 

De là concluons qu'il ne faut pas toujours 
compter sur les plus belles apparences , ni 
trop se laisser abattre par la situation qui 
paraît la plus désespérée. 

XXXVI. 

(du même.) ^ 

Mat en 4 Coups. 

R 3 T, D 5 C, F D, C 3 C, C 3 RM 2 T, c 2 C 
R5 D\ D 3 C, T 3 R\ C 4 D , d 2 D\ f.. 4 F 

Les joueurs conviennent de se donner échec 
réciproquement à chaque coup , et le 1^"^ tait 
son adversaire Mat au quatrième. * 
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JEU. 

lC4F':Ft R4F'|T 

2 r 3 L y couvre. T 3 C I F I 

5 t.3C:T'=ctforcàn. D 3 C : cVoroé nent f 

4 D 3 C : D' t M.t. 

XXXVII. 

( DE DAMIANO. ) 

Mat en 5 Coups , par les P. 

R3D', T2 R, C2F', t4T, f4F 
R F 

JEU. 

1 T R't 

2 T T' 

3 f. 4 F' t 

4 f . 3 F' f 

5 t. 4 T' t Mat. 

xxxvni. 

( DD MÊME. ) 

Mat en 5 Coups. 

R3F', TD, C4D,c4C,c<i4C' 
R F, c 3C 

1 C 3 C 
î T D' + 



JEI-. 
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Z C i T 

4 c. 3 C t 

3 C. 4 C t Mat. 

XXXIX. 

(du même. )— Partie fort ingénieuse. 
Mat en 5 Coups , sans- mouvoir R , avec P. 
RR',D2CM4D',t3R,r3R',f3F' 
R t, D F', T 2 F' 

4ED. 

1 T 4 t t 

2 t 3 C t 

5 D 2 C' t 

4 f. 2 F' t 

5 r. 2 F' : T'=f f Mat, comme on s'y Aait 

obligé. 

XL. 

(du iirÉME.).- — Partie fort ingénieuse. 

Mat en 5 •Coùp& avec le P. 
RF, D4R', TC, est', F 4 D, t4T' 
R2T, C4C, t3T 

itv. 

1 D 2 F' t 

2 T T' t 

3 C à volonté, f F 

4 t. 3 C:Cfr:c • 
5c.2C't Mat. 
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XLI. 
(du même.) 
Mat eB 5 Coups par c. 
T2C', C4T',r3R',c3C',t3t', Rioin des PUc» 
Rt, C4R, C3F 

iEU. 

1 T 2 r t 

2 c 3 F' t 

3 r. 2 R' t 

4 T 2 F' t 

5 c. 2 C t Mat. 

Au 3^ coup, la prise doit se faire par le C 
et non par le C. 

XLII. 

(de nichel di mauro ,,d4I(S salvio et carbeba.) 
Mat en 5 Coups, avec d 4 D' quoiqu'aitaqué 

par F. 
R3D', C4C', C3r, d2D',r3R', fSF', dd4D' 
RD. TF, TT, FT' 

iEU. 

1 C 2 F' t 

2 r. 2 R' t 

3 C 3 R' t 

4 d. 3 R' : T' F ou T à Toioaié. 

5 d. 2 R' t Mat. 
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XUII. 
(de STAMMA.) 

Mat en 5 Coups. 
RC, TÎF',C4F',C4C,f3F' 
BC, TD, CF, C5Dit2T,?3F',c5C' 

JEU. 

1 T 2 C t R T p.l. m. (') 

2 T C t 

5 C 3 T' t 
4 C 2 F' t 

î^ C 5 T t Mat. 

(>) Car si C a C : T' 

2 C 3 T t R T 

3 f. a C : c' t Mat. 
on C a F R C 

4 C 3 T t Mat. 

XLIV. 

(dd même stahma, n" 14, od de bertin.) 
Mat en 5 Coups. 
RF, D4C, T2D', C4C', f4F, d4D', f2F, c3C 
RC, D3i?', C3C', C2F, t2T, c3C, Ï2T' 

JEU. 

1 T D t 

2 C 3 D' t 

3 D 4 T t 

4 D 4 C t 

5f. 4 C'rC'^cf M... 
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XLV. 

(mi MèHe STAHMA.) 

Maicn S Coups; 
R C, T F, F 3 R, € 4-D, t 4 T', f 2 P', r 2 F 
R 2 T, t T, T 3t', P 4 C', 1 3 T, c 2 G, f 3 F 

JEV. 

1 C 4 F t F Si Rt, le ,-f .Df p„isT:T't Mat. 

• Ainsi C. 3 C courre. 

2 t. 3C:c'-ct 

3 f.F=DMt 

4 TF: T't 

5 C 3 D' t Mat. 

a Si R 3 C 

3 C 3 D' t R T 

4 c. a C t Mal. 

XLvr. 

(du même.) 
Mat en 5 coups. 
R2C,D3R,TF,T3t',C4lf, ï.3t 
RC, D4D, tF, T2R, F 4 F, r 4 R' 

JEU 

1 T T' t Si R 2 C Mat D 3 t' t 

Ainsi R t:T'p.l. m. 

2 D 3 t' t siR C MatTFf 

Ainsi r 2 T couvre, p. K m. 
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3 T F': T't F F:T'p. i.m. (0 

4 D F : F' t D C couvre t 

5 C 3 C' t Mat. 

(i)3S»C3Ct »C 

4 T f : r+ F 3 F.T' 

5 D f : "f ' t Mat. 

XLVir. 

(de n. abbé roxain.) 

R2t, D4C, t2F',nC',c2C,ï3lr,f5F, ifiF' 
Rt, D3D', T2R', T3D,c2C,ï3t, f3F 

JEU. 

1 T C t on R 2 t fouT Dcourre 2° 

R2T 

2 t 2 C': c't R2C:T'ib«e.n.nt. 

3 D 4 C f , Si R2tM.tparD'C't 

Ainsi R 2 F 

4 D 3 C'fooC't R 2R 

5 D 2 C'ouR't Mat. 

2° 

r D couvre. 

2 D (et non t) F'f Si R 2 t, l^"" D:2CtMat. 

Ainsi T F : D' 

3 T F : T' + R 2 t 

4 T f t Mat. 
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XLVm. 

(de contarelli .) 
Mat en 5 Coups. 
R5C, D5F',t3F, FF, c..4 C 
R C, D 2T, TD', Ï2 1, f 2 F, c. 5 C 

JEU. 

i D R' t 

2 F 3 T' + 

3 D F t 

4 t 4 F' t 

5 D 2 C' t Mat. 

XLIX. 
(de l'anonyme de hodéne.) 
Mat en 5 Coups. 
RC, TF, T4R', FF, c..4C 
R t, T 4 T, C4 C, F 5C, t2 1, d..4 D, l 3T' 

iEC. - 

1 t F' t 

2 F 5 T' t 
5 T C 

4 T 4 T' t 
ri r. 4 C' t Mat. 

L. 

( Dr MEME. ) 

Mat en 5 Coups. — § IV, page 14!. 



LI. 

( DU MÊME. ) 

Mat en 5 Coups. — § V, pages U 1-1 42. 

AUTRE JEU mmÈ PAR LOLLI. 



1 c 3 F 


R T 


2 C R 


R 2,T p.l.m. 1° 




ou t. 2 r 2° 




1° 




R 2 T p.l.m. 


3 C 3 D 


R T 


4 C F 


t. 2 r 


5 C 3 C t 


et Mat. 




20 




t. 2 T' 


3R F 


f. 2 F' 


4 C 2 F:f t 


et Mat. 


AUTRE PARTIE. 


R 4 F' ou 4 C, C 3 c, t 2 T' 


R 2 C 




Il semble que 


le R seul devra. êlre Pat; 


mais il perdra ainsi : 


1 t. T':=Dn t 


R T : Dn' 


2 R 3 F'ou3T 


C. , '- , 


3 c. 2 C 


2 T ou 2 F où il peut. 


4 R eu opposilion 


au R' 


5 C. C'=DNgtgnera. 
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LU. 

( DU IIÊ3IE. ) 

Mat en 5 Coups. — § VI , page Ht. 

Lin. 

(de lolli.) 
Mai en' 5 Coups , avec le P. 

R 2R', T3t, F4R, Jf3F 
R C 

JEU. 

1 T 3 D 

2 T 2 D' 

3 R R' 

4 T 2 r t 

5 ?. 2 F t M«. 

LIV. 

( DE DAMIiNO. ) 

Mat en 6 Coups. 

T 2 T , C F', C F', R Join des Pièces. 

RD 

JEU. 

1 C 2 R' 

2 C 3 C' 

3 C 3 R' t 

4 C 2 R' t 
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3 C 3 F' t 

6 T 2 F t Ma,. 



i 



3 Si R R 

4 T a R t et Mat. 

LV. 

( DU MÊME. ) 

Mat en 6 Coups , avec un des deux Piom. 
R2R, T2R', C2T','t4T, c3C 
R T, t 4 T '" ,^ 

. *•' JEU. 

* C. 4 C ou t. 4 C':c'=c g I. 

ou R C g II. 

SI. 
t. 4 C':e'=c 

2 C F' ou c. S C 1°, ouR C 2" 

l» 
c. 3 C 

3 t. 4 r c. 2 C 
^ C 3 C'f R C 

» t.3 T' c.C'=:Dk 

« t. 2 C t M.t 

20 

R C 

3 C 3 C'enfcniMiii R' C. 3 C 
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LU. 

( DU UtJK. ) 

Mat en 3 Coups. — § VI , page i 4Î. 

Lffl. 

(de loui.) 
Mat en" 5 Coups , avec le P. 
R 2R', t3T, F4R, if3F 
R C 

JEU. 

1 T 3 D 

2 T 2 D' 

3 R R' 

4 T 2 r t 

5 f . 2 F t M.t. 

LIV. 

(de damano. ) 
Mat en 6 Coups. 

T 2 T', C F', C F', R loi» des Pièce*. 

RD 

JEU. 

1 C 2 R' 

2 C 3 C' 

3 C 3 R' t 

4 C 2 R' t 



I 
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5 C 3 F 't 

6 T 2 F t Mat. 

3 Si R R 

4 T a R t «* M»t. 

LV. 

( DU MÊME. ) 

Mat en 6 Coups , avec un des deux Piom. 
R2R, t2R', C2T','UT, c3C 
R T, t 4 T \, 

' . •«•• œo. 

1 c. 4 C ou t. 4 C':c'=c $ I. 

ou R C § II. 

SI- 
t. 4 C':e'-=c 

2 C F' on c. 3 C 1°, o»R C 2° 

1° 
c. 3 C 

3 t. 4 r c. 2 C 

4 C 3 C t R C 

5 t. 3 r c. C'=Dk 

6 t. 2 C t Mat. 

R C 

3 C 3 C'enfemunt R' C. 3 C 

a» 
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4 t. 4 T' 


C.2 C 


5 t. 3 T' 


c.C'z^Dn 


6l t. 2 T' f 


Mat. 




S n. 




R c 


2 c. 4 C 


R T 


5 c. 3 C 


R C 


4 C 5 F' t 


R où tl 2*"*- 


5 c. 2 C t 


(Mal. 




LVI. 


. ' i 


(m an.vio. ) 


Mat en -6 Coups. 


R2r, 


tf,ïiï\ c 3 C 


ftt.ï. 


S-f, c'2 C 



;; .jEf. 
1 C 5 R > '. ■: 

2 c 4 c : . ■ 

3 C 3 F' 

4 X(e reprend pas â» -R , mais 

R 2 F' 0» F' ..-iP. 4 F 5eul mouv- pottibk. 

5 C. 2 C' t 

6 cC-Dt •• ■> .iM.u. .. . 
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LVII. . ; . 

(OE STAMUA. ) 

Mat en 6 Coups. . • • 
RT, TT', T4F, C4D, C5R', c2C,ï3î 
R2t, T2D\C5ft',f 4RM3t, d4D 

JEU. 

J T 2 ï' t R 3 C p. 1. m. 

2 T 2 C' + R 4 t 

3 t 4 T t R 4 t' : r 

4 C 4 F t Sî R 4 t, Mat C 4 F 

AinMC4"P':C'ouF4F':C() 
ST4Ct B4t 

6 C 4 F t „«. 

(') F 4 F': C 

3 c. 3 C t R cequ'Upeut. , 1 

^ C 4 F t Mat. . . ; • 

LVIII. 

(do même. ) 
Mat en 6 Coups. 
RC, D4R', TF. C4C, F2C, c4C', c4C', f4F 
R2t, D3f , TF, T2D, F2C. t2T, c3C, c3C 

iEV. 

1 D t' t T t : D' 

2 C 3 F' t R 2 C 
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3 C 2 D' : T' t F 


R G p. l.m. 




4 T F t 


R 2 T 




5 T 2 F' t (') 


R C 




6 T 2 C' + 


Mat. 




(0 5 T : r t 


et Mat. De celte manière h 
Partie finit en 5 coups. 


3 

5 T î C t 


Si R 9 f 
Mat. 

LIX. 




(dit Même stamma.) 




Mat en 6 Coups. 




RR, D2F',TF, 


C4C\FF, f3F% 


déV 


RT, D2C',t2T',TT,F3t,t2t,c2C 




JEU. 




1 D C t 


R C : D' 




2 ?. 2 F t 

3 F 3 T t 


RF 




4 C 2 t'ou3R' 


t 




5 ?.F=D t 






6 T 2 F t 


Mat. 




I 
3 

3 l F'=I> t 

4 T F\rt 


SiT c 
et Mat étouffé. 

Si R t 

T F : D 
et Mat. 
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LX. 
(du même. ) 
Mat en 6 Coups. 
Rt, D4D, t3T, C4F, fSD, F2R', t4T', c3C 
RC, D2F', t3R', TF, CD, C4C',ï5t, cSC, if4F 

JEU. 

1 D D' : C t T D' : D' P. L m. (0 

2 F 4 F t R t 

5 C 3 C' t ï- 3C':C'=ct 

4. ï. 3 C:c'^ctt C3 tcouvre' 

5 T 3 t': C t c. 3t': T 

6 F S F t Mat. 

(i) I Si R a F 

a F 4 F t Si T T : P' Mat par D F 

et si T 3 R couvre. 
2 F 3 R'.T' t Mat. 

LXI. 

(ou DOCTEUR N. DE FEtRARlB.) 

Mat eu 6 Coups. 
RT, D4T', TC, C4C',F4R', d3D' 
R T, D 2 C% T F, T 2 D, C ? D', t. 3 T . 

iEU. 

1 .D 3 T':t' t R Cp. I. m. 

2 C î T" t T ou D couvre. 1 . 

OU T couvre. 2 . " 

ouC :T'ouR T 3. 



2 a" 



à 
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1. 

2 D 2 t* couvre. 

3T2C':D't Si R T 

C3Fou4Ctt D et Mat. 

Ainsit 2 É : r 

4 d. 2 D' t F Si T ou t 2 Fcoavre. 

C 3 F' fetMat. 

Ainsi R T 

5CF':rtD T2T 

6 C 3 C t Mat. 

2. 

2 I 2 L couvre. 

3 c 3 F' t Si T 3 F : C 

4 D 2 C : T' t et Mat. 

Ainsi 1} \^ • \j 

4 d. 2 D' t F Si D 2 F couvre. 

5 TouD2 C.T't et Mat. 

Et si T 2 F couvre. 
5 d. D'=T t et Mat. 

3. 

2 CC':T'ouRT 

3 D F': tf R 2 t : C forc«B«.t. 

4 F 4 D t Mau 
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LXII. 
(de contarelli.) 
Mat en 6 Coups. 
R2t,DR, T4CM.5T, c.. 4C 
Rt, D3D', C4t,ï2t,i'2F, C.5C 

JEU. 

1 D 4 R' t ?. 3 F couvre. 

2 D R' t R 2 c 

3 D 2 R' t 

4 T 4 t ' : C t 

5 D 3 F' : f t 

6 c. 4 C' t M.t. 

LXIII. 

(de l'anonyme de modénb.) 

Mat en 6 Coups. — g YII, page 142. 

LXIV. 

(de salvio.) 

Mat en 7 Coups. 

R2 R, TF, t.. 4T 

R2C',t2T', c3C,t4T 

JEU. 

1 T f R t' : f 

2 R 2 Fenfermant R T* 

3 t. 4 C : c'=c 

4 c. 3 C 
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JEU. 




1 D 4 R' + 


R T p. Km. 




2 C 2 F t 






3 C R' : T' t D 






4 C 2 r t 






5 c 5 T tfD 






6 D C t 






7 C 2 F' t 


Mat étouSë. 

LXIX. 




( 


DÇ MÊME. ) 




Mat 


en 7 Coups. 




R2C, D4T', 


F2F', f2F,c3C, 


Ï3T 


R t, D 2 C, F 3 F, ï 2 T, c 2 C , c 


4C 



JEU. 

1 F C ï. 3 T p. I. m. 

2 D R' D 4 R pj.m. 

5 FSR'couvraotD'tD R2 T 

4 D C + R 3 C 

5 F 2 F t R 4 F 

6 D 2 r t ou c. 3 C cocyrc, on R 4 C 

7 D 3 C' t Mat. 

5 Si R '4 c 

6 f .. 4 F t gagnew D le coap $ulYaat. 
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LXX.. 

(oe LOixi. ) 
Mat en 7 Coups. 
RC,D4C,tR, F4D, f2F,c2C,ï3r 
RC, D4C, TF, c3C, c5C,f4F, Ï3T 

JEU. 

1 D 3 R' + t 2 F co»vr«. 

2DFt T F «.«rre. 

D 2FouCiiien.duiiiat^(-< * 2 F cpurre. 

4 D C ■{• T F courre. 

5 D 4 R' meit. du<i>at2 C' D 2 D p. 1. m. 

6 D T i R 2 F 

7 D 2 C' t Mat. 

LXXI. 

( DU MÉHE. ) 

Mat en 7 Coups. 
R2T, D4C',T4F', t3T, fSF, c2C 
R2C, DF'.TC, Ï2T, c3C, r3R' 

JEU. 

1 D 3 F'ton2R't R 3 f 
2D4tt R2C 

3 D 4 Df R 3 t 

4 D 4 i^t R 2 Cp.lm. 

5 D 4 R' t R 3 T 

6 T 4 T't (î. 4 T : r forcément, 

7 D 3 F t Mat. 
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IXXII. 

(de GENOVINO , NAPOLITAIN, DANS SALVIO , PAGE 69.) 

Mat en 8 Coups. 
R ë , T F , c 2 C' ' 

R R, t 2 f 

JEU. 

1 T 4 F ^ T T p. rester dans la L. 

2 T 4 R t R dans la L de D 

3 R 2 F' T F t 

4 r's C' t C t 

5 R 3 ton 3F T Foutît 

6 R 4 C T L C t 

7 T 4 C couvre. T 4 C : T'-{-aatrementle i* 

8 R 4 C : T' fi^î^ d. 

Ensuite = D ou T gagnera. 

N. B. Il n'arrive pas toujours que la T et 
UQ P remportent sur T ; cela. dépend surtoQt 
de la situation du R. Même on a vu que î P 
de plus n'ont pas suffi pour gagner dans le 
cas suivant: 

R 3 F', t C 

RD, T2 F, f 2F, 63C 

JEU. 

1 t R En gardant T s/ cette L, il barrera 
le passage au R' et fera Pat. 



î ^ 
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LXXIH. 


(de SALVADOR ALBIHO 


, DIT LE BÉNtiVEKTIN , 


DANS SALVIO 


, PAGE 136.) 


Hat en 8 coups ayec 


P, sans mouvoir le R 


R2F', 


T2C', 


t2D', c3C' 


RT, r 


3R 


'• 




JEU. 


1 t L D 




r.4 R 


2 t L D • 




r.4 R' 


3 » 




r.3 R' 


4 > 




r. 2 R' 


5 > 




r. R' «Du 


6 t L T 




D 4 T coavre. 


7 T 2 r t 




D 2 T:T't forçaient. 


8 c. 2 C t 




Mat. 



* Lorsque l'adversaire ira à D , il faut que 
la T soit à 1 , 2 , 3 ou 4 cases au plus de 
ses Pièces. 

LXXIV. 
(de stamma. ) 
Mat en 8 Coups. 

RC, D2F',t2R', TT, C3R', F4F', c3C, f2P,c4C 
RT, DT, t4t, CD, C3F, F2C, t2T, r2R', f3F* 

JEU. 

1 T 2 r : t' t C 2 T : T' 

a3 
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2 D C t 


ft C : D' 


3 F 5 D' t 


R F««« T * 


4 T 2 F' ;f 




5 T 4 F' f F 




6 C 2 r>f 




7 c 4 D' t F 




8 C 3 C f 


Mat. 




* ouR T 


4 C 2 F't 


R c 


5 C 4 D' t F 


R Fp. I. m. 


6 T 2 F' t 


R C 


7 T 4 F' + F 


R T 


8 C 3 C f 


Mat. 



LoLLi observe que le 1«' irait est-sujieHlu 
le Mat arrive ati 7* coup ainsi : 

1 B C t Si CD' Ma, étouffe. 

AiiwrR CrC 

2 F 3 D' t R FouRT (•) 

3 T 2 F' t 

4 T 3 F : C f F 

5 C 2 F' f 

6 C 4 C't 
7T2T:t'+ ito,. 

(i) «m.R X 

3 C 2 F + 



■ CSNTUME DE imM, 2^7 

■ 4 C 4 D' t F (^) 

■ 3 T 2 F' + 

H 6 T 3 F : c' t F 

I 7 C 3 C t Mau 

I (*) 4 *;rt 

5 c 3 c t Mat. 

LXXV. 

( DU MÊME. ) 

Mat en 8. Coups. 
R2 C, D2D',C2R', C3.F, iraP, dSD 
R C, DR', €,3F',F2C,UT,ç3.C,f2F,c4Ç* 

JE». 
I D D' t Si F couvre. 

D : F' puUMatt C AUui R 2 T 
«If* 2 c 4 c t R 3 T 



i- 



3 C 2P:f t R 2 T 

4 C F't ou R C(') 

ou F F : C 

5 C 4 C t Si R T 
D : F' t Mat. Si R C 

D 2FMat2T' Si R 3 T 

D : F t Et« R 2 C 

6 D 2 F' t R 3 T p. 1. 

7 D : F' t H 4 C ; C 

8 D 4 F t M.,. 



m. 
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4 ou R C (0 

5C3D'tD SiR2T 

C 4 C i" et Mat. Si F couvre 

6 D r : F t R 2 T 

7 C 4C'ouDT 

ou 2 C t Mat. 

LXXVI. 

(de bertin, anglais, 1735.) 

Mat en 8 Coups. 

RC, D4T, TR, T2D, C4D', F4F, f 2F, c3C, fif 
RC, D4T, TF, C2F, F5F, t2T, e2C, r4R' 

JEU. 
Le i", menacé dW Hat irréparable D' T, gagne. 

i F 2 F : C t 



2 D 2 T' : t' t 




3 T T t 




4 T r t 




5 C 3 C t 




6 T D' t 




7 T F : r t 




8 T r + 


Mat. 


5 


SiR 3 T 


6 T L T puis 




7Tt 


et Mat. 



IXXYII. 

(de danmko. ) 
Mat en 9 Coups , pw le c sans prendre ï'. 
R T , ï 2 T 
R 3 F, D2R', T4D,ï3t', «iC 

IRC T 4 t 

2 R t T 4 if" 

3 R C D 2 F 

4 R t D 3 C' 

5t 5 t-3C:D'=rcforc'm' t. 2 t 

g 6 c.4T:t':^ï R 3 C' 

7 t. 4 T' R 3 t 

8 t. 3 t' c. 3 C' 

9 ï. 2 T' c. 2 C t 

Mat. 

i,xxvin. 

(p'm CAtlTMNE.MWiTQUAN,) 

Mat en 9 Coupis, 
efiectuc par unP, au choix de l'adversaire. 
D3D,FD,d3D',dd4D,r4R',f4F', R km des Pièces. 
R 4 D 

Soit d 4 D leP désigne. 
. JEU. 

* F S F t R 5 R 

2D3C't R2D 

î3* 



P? 



I 
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5 D 4 F t ou R R l», oa R D 2«> 

R R 

4 f. 3 F' 

5 d. 4 D' 

6 F 4 R afin de gagner le trait âvoraUe. 

7 f . 2 F t 

8 d. 2 D' t 

9 dd.SD't Mat. 

2o 
R D 

4 f. 3 F' 

5 d d 4 D' 

6 f . 2 F' t 

7 d. 2 D* t 

8 d d. 3 D' t Mat. 

Si c'est d 5 D' qui est désigné , le Mat est 
en sept coups. 

3 F 2 C 

4 d d. 4 D' 

5 r.ou f. 3R'ou3F' + 

6 D 3 F' t 

7 d. 2 D' t Mat. 

Enfin , si c'est r ou f qui est choisi , Mat 
en cinq coups. 
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3 F 2 C 






4 D C' t 






5 r. ou f. 


5R'ou3.F't Mai. 

LXXIX. 




(de l'anonyme de modêne. ) 




Mat en 


9 Coups. —§ XI , page 144, 




LXXX. 






(de LOLLI. ) 




Ut en 9 


Coaps, avec t, sous 
de ne rien prendre. 


condition 


RT, D3F,T4T', F2R, Ï4T' 


Rt, \ 


:3t, c2C 

JEU. 




1 D F' t 


R 2 t 




2 F 3 D 


t 




3 T 4 C 






4 t. 3 t' 






5 F 4 R 






6 F 2 C 






7 D 3 F' 


ou R C 1 , ou c. 

1. 

ou R c 


4C' 2, 






8 F 4 R 






9 t. 2 t' 


•J- Mît. 
2. 
ou c. 4 C' 





272 CENTURIE DE hOLU. 

8 F 4 R t 

9 t. 2 t' t Mat. 

LXXXI. 

(de l'anonthe de uodéke.) 
M9« en 10 Coups. 
RT, DÏR.CC, CSF.fSr.tiT.cSC 
RT, D4F,TF,t2T, f 2 F, c. 3C 
jfitr. 

1 D 3 T m^A. An Mat 2 C TC pour^'parefv 

2 C 4 D Sf D' 

i. 

ou Q. 4 T p«ur ré<^aBf er. 
3G4Cai. M. 2 F D4C:C défense nnique. 

4 D 4 C: D' s'il pousse t. on . . 
D 3 T Jet Mat. Ainsi • où il peut. . 

5 D 3 r T C p. 1. 1». 

6 C 3 F c. 4 C 

7 C 4 D^ Ne pouvant pai^ à^ louit 

T 3 c s; D' 

8 D F y X c couvre. 

9 c 2 F' : P t Mat. 

2. 
ou D F 

O laisse D en prise 

C 4 C Si D : D' 

C:r t T 2 C p.l.m. 
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4 Ne : T, maù 




C 3 F 


RouDC 


5 C 4 R' 


R ou D où il peut. 


6 C 4 C' 


R ou D où il peut. 


7 C 3 R' 


Rou D p. 1. m. 


8 C D' 


RouD p. I. m. 


9 f. 2 c' : T' 


Si R T i. 




Si R C 2. 




1. 




R T 


10 DaC':D't 


et Mat. 




2. 




SIR C 


lo D a T' t et M»i' 
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I] y a plusieurs autres Coups à la fin qui sont tous 
faciles à découvrir et à exécuter. 

LXXXII. 

(de j.-b. cantarelli. ) 
Mat en 10 Coups. 
R 2 T, D 2 C, T R, C 3 R, t3 T, c 3 C 
Rt, DR, F2C, C4t',ï2T,f2F, c. 3 C 

JEU. 

1 C4 F DCp.l. m. 

2C2C':F' t..4tp.I. m. 

3 C 4 T' : ï t D R 2 t. 

4 C 3 F' t R tou2C 1 , ou3t 2. 
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1. 

5 C C' : D' R 2 T' 

6 D 3 F' C 4 F 

7 T t t 

Au plus en deux traits f Mat. 

2. 





ou R 3 T 


5 C : D t 


R 4 C ou T 


6 D 5 F 


R 4C' 


7 T C t 


L 2 L couvre. 


8 T 2 C' : C f 


R 2 T' 


9 D 3 F t 


R 4 T' 


10 D 4 C t 


Mat. 


Si la DÉF. avait joué différemment, leMat aurait été donne 
plus. tôt. 

I Si D R' : T' 


Dac^ ï't«tMat 


.Si î 2 C : D^ 




ou C 4 F : e 


TR^D'fetMat. 


Si D F 


T R' 


Si C 4 F : c on joue k 


TR\D'tetMat. 


Si R ou t ou G 


Di ciF'fetMat. 


Etsi i: 3 if 


D 3 F' : f ' donnant f et Mat le coup d'après. 


'jt 


Si D 3 c : C 


T R' t et Mat. 


Si r. 3 r 


3 D 3 i? \- ? 


t.. 4 f p* 1* m- 


4C4 ï'tD 


R a T 


5 T a R' t 


D. 2 c couvre- 


6 D ou T 2 c tel 


KEat. 
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3 Si i: 3 t couyrc. 

T 2 R'puisD: f'pour 
Matter en 3 coups au plus. 
I. 
R c:c' 
T R't puiif etMatf" 
6 R C ; C 

T comme ci— dessus* Si ë . 4 ^ 
D3t' tpuis Tf et Mat. 

3. 

5 R a T Voir le 6" coup 

ci-dessus. 

6 C 4 F ou c*. 4 ^ 
T G pour Matter ensuite. 

7 ^ 4t 
D T t et Mat. 

R 3 T 
D4c'ouT t' t fetMat. 

8 R 4 T 
D t' t c* Mat. 

LXXXIII. 

(d'un inconnu , DANS CARRERA , 1.7, C. 12.) 

Mat en 12 Coups» 

R 3 r, t 2 t', C 4 D 
RR 

JEU, sans mouvoîrR, mais T une seule. fois. 

1 C 4 r R F p. 1. m. 

2 C 5 t R 

3 C C 
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1. 




ouR D 


4 Gnon2R 


* mais 3 F' F 


5 C R' 


Dp.l. m. 


6 C 2 F 


F 


7 C 3 R' 


C 


8 T T't 


Mat. 




2. 




ou R F 


4 C 2 R' 


R 


5 C 3 C' 


D 


6 C F' 


R p.l. m. 


7 C 2 D' 


D 


8 C 3 Fp. 


forcer R' F F 


9 C R' 


D 


10 C 2 F' 


F 


11 C 3 R p. empêcher C 


le retour D 


12 T r t 


Mat. 


On peut apprendre ici à bien £iire manceavrer le C 


I 


R D 


C 3 t' ou 


V 



5 C 

C 3 D' et f et Mat ensuite. 



r 
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LXXXIV. 

(d'unimconnd, dans carrera, Uv. 7 , êh. 13.) 

Mat en 21 coups, sans jouer ni Rrif T. 

R R , t îi t', C 4 D , c 2 C 
RR. 



1 C 4 F' 



JEU. 



R F . 

2 C 3 t' * R 

3 C C F p. 1. m. 

4 C 2 R' R 

5 C 3 C' D 

6 C F R p. 1. m. 

7 C 2D' D 

8 C 3 F' F 

9 C R' C 
10 C 2 F' F 
It C 3 R' C 

12 C D' F 

13 C 2 C C 

14 C 3 D' T 

15 G F' C 

16 C 2 T' T 



»4 
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17 C..4 C " R C 

18 C.4 C T 

19 c. 5 c: C 

20 C 5 F t où il peut. 

21 c. 2 C t Mat. 

* a c 2 R' comme au 4* trail- De cclie manière , 3 
ga^eia deux coups plus tôt. 

2. 

R D 

2 C 5 t' F 

5 C C C 
4 C 5 F' T 
§ C R' C 

6 C 5 D' T 

7 C F' C 

8 C 2 T' T 
y C..4 C ** C 

10 c. 4 C T 

11 c. 5 C C 

12 C 5 F t *»"»' P""»- 

13 c. 2 C t Mat. 

4 SI F 

5 CR' 

** 17 du 11° I et 9 du B° a. Si c. 3 C il petdnil 
le trail propre à le foire gagaer. Au conliaire , si R' éuii 
' à la case du C , ce serait'le cas de pousser C un pas. 
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PATS DIVERS, DE l'aNO.\V<HE DE MODÉNE. 

i LXXXV. — S", page 147. 

AUTRES SITUATIONS. 

I R T 

R 4 F, C 4 C, t 2 T' 



2 R C 

R 5 C\ F 3 R, t 2 T 

LXXXVI. 

(du même.) 

s IV, Page 148. 

AUTRE SITUATION. 

A la suite du même §, page 148. 
LXXXVIf. 

( DU MÊME. ) 

R F . F 4 F' 

R 4C', T2T', irSF' 

LXXXVHI. 

(du même.) 
-8 VII, page 150. 

LXXXIX. 

(du même.) 
8 vin, p&ge 150. 



seo CENTURIB DE LOLU. 

XC. 

(pC MÊME. ) 

S IX, page 150. 

XCI. 

(du même.) 
§ X, page 151. 

XCII. 

(du même.) 
§ XI, page 151. 

XCIII. 

( DU MÊME. ) 

§ XII , page 154. 
XCIV. 

(du ilÊHE. ) 

S Xni, page 155. 

AUTRE MANIÈRE DE JOUER. 

1 T F' t R 2 T 

2 D 4 F t D 4 F : D' p. I. m. 

3 T T' t R 3 C p. Km. 
4T5T't Ro«To«P:r 

ce qui £iit P*t. 

xcv. 

( DU MÈNE. ) 

S XIV, page 155. 
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XCVI. 

(ï)E l'anonyme de modène.) 

Partie à qui perd gagne. 

§ XH, page 145- 

XCVII. 

(de LOLLl.) 

Parue à qui perd gagne, 

R3t, D3F, TR, C4f, ï 4 T, c2C 
R F , f 2 F , ï. 3 t 

JEU. 
Le premier Joueur, au lieu de donner le Mat avec «a D 
ou sur la L des Pièces adverses , ou à la 2^ G \ peut forcer 
Tadversaîre à le lui donner à lui-même , ainsi : 



1 D 3 F' 




R 


C 


2 R 4 C 










1 








ou 


R 


2 t 


3 c. 3 C 






C 


4 T R + 






2 T 


d D 2 K couvre 


if' 




3 C 


6 c 4 Ff 






2 C 


7 R 4 T' 






2 T 


8 c. 4 C 






2 C 


9 C 4 D' 






2 t 


10 T D'p. avoir le 


trait. 




2 C 



34* 
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11 D 3 F t 




R 


2T 


12 D 3 C' t 




r. 


3 C:D' f « 


Mat. 








6 


SI 


R 


» T 


7, 8, 9 comme ci-dessus. 






10 D 3 F * i" comme à f i . 








2 


• 






OU 


R 


F 


5 D 3 D' t 






C 


4 T R' t 






2 t 


5 D 2 R' 






3 C 


6 C 4 F t 






2 t 


7 R 4 T' 






2 C 


8 C..4 C 






2 t 


9 C 4 D' 






2 C 


10 D 3 F'f 






2 T 


1 i D 5 C' f 




? 


. 3 C' : D' t «» 


Mat. 








6 


Si 


R 


i c 


7 








8 .-. 4 £' 








Et 9 c. 3 fi' 









XCVIII. 

( DU MÊME. ) 

Autre Partie à qui perd gagne. 
Rt,DF',T4T, C5F',CD,FF,ir5F,c2C 
R3C', Ï2 f, f 2F 
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Le premier pourrait 
fère obliger celui-ci à 


mattor son advennir» ; Bai* il 
lui donner Mat à lui-même. 


prë- 






JEU. 




1 D 3 D' 


t 


f. 3 D : D' - d 




2 T 4 F 




d. 4 D 




3 C 4 R 


t 


d. 4 R' : C'^r 




4 F 3 R 




r. 3 F : f=t 




5 C 2F 

M9t. 

■ 




ir. 2 C' : c' t et 
XCIX. 






(du même. ) 




Autre Partie à qui perd gagne. 




Rt, D4R, 


TT, < 


c 4 C', c 3 R , d 2 D, ï 2 T 


R2F', FF 


,c4C' 


, Ï3Î' 

JEU. 




1 C 4 C: 


c't 


F 4 C' : C 




2 C 3 T' 


:rt 


F 3 t : C' 




3 D 2 C' 


t 


F 2 C : D' t et 





Mat. 

C. 

(du même.) 

Autre Partie à qui perd gagne. 

R4T,Tt, t2T, dSD', c 3 C 

R T, C4R, d2D, c 2 C, Ut\ tST 

JEU. 

1 K S/ L C «> F pour sauver C el parer 

au Mat de T' R. 
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2 I ft Y CL couvre. 

o Pourrait ga^er l , 

puis Ufet ensuite la Partie^ 
mais il aime mieux forcer 
radyersaire à le Matter 
singulièrement* 
Ainsi R 4 T ï. 5 f 

4 T r ï. 2 r 

5 t..4 T i. T'— D ou autre Pièce. 

D 1 1 : L) ou la Pièce Ne pouvant jouer R, il est obli{^ 
nouvelle. de porter C 3 F, avec lequel il | 
et Mat. 

Cette Partie est la plus simple qui puisse 
amener leiMat à qui perd gagne, c'est-à-dire, 
par le moindre nombre de Pièces qu'il esl 
possible d'avoir pour l'effectuer. 



En terminant la Centurie de Lolli, dont 
Po.NziAM fait si justement l'éloge, nous voulons 
céder au plaisir de mettre à la suite une série 
de fort jolis coups inventés par notre conci- 
toyen M. Grosoemange , contrôleur des impo- 
sitions indirectes, habile amateur; les Joueurs 
d'Échecs nous en sauront gré. 



OIVIX» COUPS D'ÉCHECS. «SS 

I. 

Mat en un Coup. 

R2t,D4C,F2T,F2C, c2C' 
R C, D 3 R, T F, F t, ï 2 t 

JEU. 

lc.t':F'=CfD e,M«. 
II. 
Mat en 2 Coups. 

R 4 R , D 4 D, C 3 F, C r 
R 2 C 

JEU. 
i. 

1 D D' R 3 T 

2 D 5 C + etM«. 

2. 
o« R 3 F : C' 
2 D 4 D' t ,tM.t. 

m. 

Autre Mat en 2 Coups. 

R 4 T', F 2 C\ F 3 f, C 3 C, C 2 D, r 4 R' 
R4F, C 3 F, C 2 D, d4D' 

JEU. 

1 F T' 

2 F ou C t etMat. 



86 DIVERS COUPS D'ECHECS. 


Autre Mat 


IV. 

en 2 Coups. 


RR, D 3 T, F 1 


", F 3 r, C 3 F' 


R 4 R', D R . C 


3 C' 


1 D 3 F f 


JEl'. 

R 3 F' : D' t D 


2C4R'ttF eiM... 

V. 

Mat en 3 Coups. 

RR,D3C,F4R,f2F' 


R F , T D 




1 D 2 C 


JEU. 

R 2 D 


2 f. F'=C t D 


où il veut. 


5 D 2 R' t 


et Mat. 


Autre Mat 


VI. 

en 3 Coups. 


R 3 r, T 4 F , F 3 C , C 4 F 


R C , D 2 t. 


t 2 T, r 2 F, c 4 C 




JEU. 




1. 


1 C 3 C 


t. 3 C : C'=c 


2 T 4FtF 


R T 


5 T F' : t 


et Mat. 




2. 




ou D 3 D' t 
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2T4FtF D3C':F' 

3 T F' t et Mal. 

3. 
ou R 2 F 
2T4DtF R5F 

5 T 4 F t etMat. 

VII. 
Autre Mat en 3 Coups. 

R3 t, D T, F C, CD', d 3 D, c 3 C 
R t, F C, C 3 F', C 4 R , c 4 C' 

JEU. 

1 F 4 R' : C t C 4 R : F' 

2 D r F 4 Ds/D'ouC 2 Ff 

3 C 2 F' t eiMat. 

VIII. 
Autre Mat en 3 Coups. 

H4F, F D, F3 R, C3C 
R 4 r, f 3 F" 

JEU. 

1 F 4 F' f. 2 F 

2 F 4 C f.F'=Douf.D':r=D* 

3 C F:Dt F «tMat. 

* ou f. D' : r=D 

5 C 4 F' t etMal. 
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IX. 

Autre MM en 3 Coups. 
R4t', T3T',F4D', C2D\c2C,cd3C', r3R 
R4F. FT', c2C, ««(r, WF', c2C' 

JEU. 

1 T 3 C S/ c' f . 3 F' 

2 T 4 C f. 2 F 
5 T 4 F t ctBIat. 

X. 
Mat en 4 Goaps. 
R4 D, F3D, F4t, CC, if2F 
R4F\ d4D, c4C' 

JEU. 

i F 3 C' c. 3 C 

2 f . 3 F ë. 2 C' 

3 C 2 T«u2F t ft ÎF':i" 

4 F 4 T' t etMaU 

XI. 
Autre Mat en 4 Coups. 
R4C,F2D\FR, C3F, r4R', d3D 
R4D.r2F 

iEU. 

1 R 4 C if..4 F 

2 F 3F .,f. 4 F' 
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3 C 4C' 


r. 3 F' 


4 F 3 R' t 


et Mat. 




ou JF, 3 F 


î F 4 F' 


f. 4 R : r'=r 


3 F 4 C 


r. 4 R' 


4 d. 4 R : r' t 


et Mat. 




XII. 


Pal ou ParUe remise en 4 Coups. 


R2C. C3F,t3T,f4F 


R4T',ï4t,f4F, r3R',c2C' 




JEU. 


1 C C 


r. 2 R' 


2 C 2 D 


r. R'^Cf 


3 R 2 t 


c. C'=D 


4 C 2 C : D' 


t< X perpétuel. 




XIII. 


Mat en 


6 Coups avec r. 


R4T, T5R',É2T,F2T,C4D',r2R 


R4F, f2P, 


d4D' 


' 


JEU. 


1 F C 




2 F 2 F 




3 F R 




4 F 4 C t 




5 r. 3 R t 


et Mat. 



a5 
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xiy. 

Mat en 5 Coups par afre des T sans les jouer. 

R4T',t2T', TT, F2T,C3F',C3T,l41 
R T, t 2 T 

JEU. 



i. 

1 C 4 L Coups forcé». . 

2 F 5 C 

3 R 4 C 

4 R 3 T 

5 R3C:e' + TeiM 



1 C 2 r : l' cforcé. 
'2 t 4 'C 

5 (? 4 D' t 

4 C 2 F' 

5 C 3 r t T et Mat 



XV. 

Mat en 6 Coups par un f à la découverte. 

R3C,F2F', F4T, C4R,d5D 
R4F, d4D' 

i R 3 F R 4 R 

2 F 2 F 

3 F C 

4 F 2 T 
.'i H 3 C 

6 R 4 C f F e»Ma.. 
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xyi. 

Mat en 12 Coups avec c 

I RT, DF, CC', c2C 

Rt,c2C,c3C,c4C,c4.C', c3C' 

JEU. 

i C 2 R' t D 

2 D C' t 

3 C 3 F' 

4 D 2 C : c" 

5 C 4 R' 

6 R 2 C 

7 R 3 F 

8 R 4 D 

9 R 4 R 
iO C 3 F 

Il D a t' 

i2c.3F: JF't . etM.t. 

XVII, 

Mal étoiififé eix 1^ Coups n^ inili«u 

de l'Échiquier. 

RD, DP, ÎR', T2D', FC', C3F', C4T, r3R, d3D, 

f3F, c3C, t2T', c2C' 

R4D,D4T, t4C, T3F', F4F, F4P, C4F, C4€', 
f3F, d3D, c3C, drf4D', f4F' 
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iEU. 

1 C 2 R' t 

2 C 3 C' t 

3 r. 4 R t 

4 D 4 F' : F' t 

5 t. T'=D t 

6 T 4 R' t 

7 c. C'=F t 

8 c. 4 F : f=f f 

9 d ou ?. 4 R : F f =r 

10 C 2 R' t 

11 T 3 D' t 

12 C 3 C t etllat. 
L^anteur préfère la combinaison suivante qui lui parait 

supérieure , et il a raison. 

xvni. 

Mat étouffé en 10 Coups au milieu 
de l'Échiquier. 

RT, D2F, t4F, T3D, F4C, C2r , C3R\ f2F 

R4R', DC, T3T', T3C, F2F, C3t, CSC, r3R'. 
c4C, ir3F, f4F 

1 T 3 D' t D 

2 T 4 F t 

3 T 4 D t 






mvms wim^ o'^checs. s93 



4 D 3 F' 


t 


5 C 4 C 


t 


6 3 r t 


7 f. 3 F 


t 


8 F 4 r 


f 


9 D 4 a' 


::F' 


10 C 4 C' 


:c' 



t 

ir et Max. 

Le R périt entx»urë de soi) artillerie (TT) de sa cava- 
lerie (CC) d^une partie de ^es fantassins (PP) et de &on 
gëne'ral en chef (D). 

XIX. 

Mat en 7 Coaps , par d ou par f (Pion$ coëSés). 
R4C. D2R, TF, FT» ^ÎT",C3C, C3T, d^D, f2F, 

r4R', c4C' 
R4D,F3F, rSR, rrf4ft' 

JED. 
1. 

1 T 3 F' : F' ; r. 5 R' 

2 d.3 IVif'BF %. T. 2 F':i["=if 
5 C 2 F ï. F'=^-T * 
4D3Ft T3F:D' 

5 C 3 R t T 5 B' : C 

6F4Rt T4R':F' 

7 d. 4 RlT t etMat. 

^ Si fu lieu de la T il eut ehoisî tme autre Pièce, Mat en 

25* 
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et 


2 f. 3 F 

3 C 2 F 

4 D 3 D f 

5 C 3 R t 

6 F 4 R t 

7 if. 4 R : F' t 


r. 2 D' : d'=d 
d.D'=TouF3*ooC4*' 
T 3 D':D' 
T 3 R' : C 
T 4 R':F' 

et Mal. 

3. 
*F 

F 2 F' : D' 

F 3 D' : T' 

F 4 R' : F' 

et Mat. 
4. 

"C 

C 2 C'onSR' 

r. 4 F:F'=if 
'{A R':D'— r 

et Mat. 


3 

4 T 3 F 

5 T 3 D f 

6 F 4 R t 

7 if . 4 R' : F' t 


3 

4 F 4 F' 

5 F2CouD3R:C' 

6 D 4 R t 

7 if. 4 R : r* t 




XX. 


Mat en 3 Coups. 


Nous n'avons eu connaissance de ce coup 
que lorsque Timpression ne permettait plus de 
le ranger parmi les Mats de la même espèce. 
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Rt ou «aieurs, loin de« Piéces.TSD', F4T,F4.R', c3C 

R4F 

JEU. 
1 R à volonté' R 4 C 

2F2C 4Fou4T* 

3 F 3 T t etMat. 

* ou 4 T 

3 F 3 F f etMat. 

XXI. 

Autre Mat en 3 Coups. 

Même observation qu'au préeédent. 

R4F',D2T,F4C,C2F,f3F 
R4R,F2F',C3t', dSD'JSF 

JEU. 

1 C 3 D : d' t F 3 D' : C 

2 D 2 T t C 4 F couvre. 

3 D 2 c t etMat. 



FIN DES COUPS DE M. GROSDEMANGE, 
noire Aug. d'Ohvillb. 



OUVERTURE 
DXI\Ë PARTIE D'ÉCHECS 

ET PLUSIEURS MATS 
PAR FEU FRANKLIN POIRSON MON FII.S 

ET MOX COLLABORATEUB 



n 



L'Ouverture et les Mats qui suivent sont 
^e feu mon fils Frawilin POffiSON. 

Par ses avis sensés , il avait perfectionné 
la Notation techniqite , motif pour lequel il 
était juste de lui donner part à l'invention. 

Le mérite de ce bon jeune homme ne se 
bornait pas à bien jouer aux Échecs; il y serait 
cependant parvenu à une grande force. 

Voué au culte des Muses , il réussissait dans 
la poésie légère. Ses nombreux amis con- 
servent une foule de ses productions que 
n'eussent pas désavouées nos bons chan- 
sonniers. 

Il avait traduit plusieurs Odes d'Horace en 
couplets qui en rendaient le sens avec une 
piquante originalité ; ses refrains présentaient 
le sujet de la pièce avec autant de précision 
que d'esprit et de grâce. 

Mais, tout en cultivant la bonne littérature, 
il fit mieux. 

Docteur en médecine , attaché au service 
de santé dans le 20^ régiment d'infanterie 
légère, il sut en 1832, par une heureuse 
inspiration, y arrêter tout-à-coup les ravages 
du choléra. 



Trop de fatigues minèrent, détruisireot 
alors sa constitution. Moins de trois ans après, 
ii fut ravi à sa famille dont il était Tespoir, 
le 11 mars 1835 , âgé de 32 ans. 

mon fils , ô mon ami , lorsque ton sou- 
venir déchirant vient assaillir mon cœur, je 
sens , hélas ! combien tu étais digne d'èlre 
pleuré 

Q. PoiRSOiN-PaUGI^EAUX. 

Lorsque j'écrivais ces tristes lignes , je ne 
me croyais pas à la veille d'être frappé d'un 
coup non moins cruel : le 6 avril 1848 , ma 
fille bien aimée , ma chère Nestorine , fut 
enlevée à ma tendresse, à celle de son mari le 
docteur L.Turck, de ses enfaus et de son frère. 

Grand Dieu ! devait-elle réunir toutes les 
perfections, toutes les vertus qui la dis- 
tinguaient , pour que nous fussions si tôt et 
si douloureusement séparés d'elle ? 

vous , âmes sensibles , qui savez com- 
patir aux afflictions d'aulrui , plaignez-nous 
tous ! plaignez , ah ! plaignez surtout le plus 
malheureux des pères! 



OUVERTURE 
DXNE PARTIE D'ÉCHECS. 

Au l^" trait, la Déf. pousse 2 pas d. . 4 D. 



1 r.A H 


(0 d..4 D 


2 r. 4 R' 


d. 4 D' (») 

** 


3onf..4 F 


Chap. I. 


ou f . 3 F 


Chap. II. 




CHAPITRE I. 




1" ESSAI. 


5 f..4 F 


f..4 F 


4 C 3 F 


F 4 C' 


5 F 4 F 


ou r. 3 R S 1 . 




t>u «utrementque r.. §2.' 




•,8-t. 


S 


r. 3 R 


6 f. 5 F 


t. 3 fonO. 3P' î»Es»»i. 



(() L'hauteur s*ap«i?çut en, jouant c«Ue Partie , qu^au 
13* coup chacun avait son jeu d^un côté de Téchiquier, 
et que Favantage était pour la Dcf. 

(3) Franklin PoiasoN avait pensé que ae début n'eziftait 
dans aucun traité : c^était «ne erreur. Cozio , dont il n^avait 
pu acquérir la moindre connaissance , a deux chapitres dans 
lesquels il commence de même. Pïous les donnerons en Notes 
après les Essais qui siiiveot. . 

36 
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7 f. 4 D:d'=d f. 4 D.d'^d 



8 R PxT C 


F 4 F 


9 d. 5 I) 


1 




S 2. 


5 

6 F 2 F' : f ' t 


Autrement que r. 3 R et qaeL 3 T 

R 2 F;F' 


7 C 4 C' + 


R R 


8 D 4 C : F' 






2" ESSAI. 


6 f. 3 F 


d. 3 D' 


7 F 3 C 


C..4 C 


8 f. 4 F 


t. 3 T 


9 C 3 F 


D 3 C 


10 t..4 T 


c. 4 C 


H C 4 R 


C 3 F 


12 F 2 T 


C 4 D' 


13 F C 


R FhTD 


14 t. 4 T' 


D 5 F 


15 C 4 C 


F 4 T 


16 R CntF 


C 2 R' f 


17 R t 


C 4 F' : f ' 


18 D 4 Ts;D' 


D 2 C 


19 C R 


ï. 3 T 


20 C 3 F 


c. 4 C 


21 c. 3 C 


F 3 F' : C t 



ET PLUSIEURS MATS. So8 

22 C 3 F : F' C 2 R' 

25 R 2 C Ô. 4 C' 

24 D D c. 3 jf' : C* = f 

23 T 3 F : f' C 4 D' 

26 c. 3 C F 2 C 

27 F 2 C C 5 F' : f 

28 D 3 F : C' D 3 F' : D' f 

29 R 3 F : D' f . 3 F 

50 r. 3 F' : 'f= ï C 3 F ; ï' 

51 F 2 T T F 

32 F 3 F'; C' F 3 F: F' 

33 T R F 4 D' f T 

Perdu. 

3* ESSAI. 
Les six prcmien trtils ootnifie dans le a* Essai. 

7 t..4 T C 3 F 

8 F 2 T DSC 

9 f. 4 F C 4 D* 
iO C 3 T C 2 R' 

11 D 3 Cs;D' D 5 C: D' 

12 F 3 C : D' C 4 F' : iT 

13 R Cxt F R F^T D 

14 C 4 C' C 2 R' f 

13 R t ou C 4 D' § 1. 

ou F 4 f g 2, 



504 OUVERTURE 


D'UNE PARTIE D'ECHECS 




S«- 


15 


C 4 D' 


16 F D 


F D' : F' 


17 C 2 F: f" 


T R 


18 C T':t' 


F 2 R' 




§ 2. 


15 


F 4T 


16 C 2 F: if 


F 2 F : C' 


17 T 2 F: F 


C 3 t 


1 o T L F tur une cas* coBrenable. 


Partie à peu près égale. 


Selon l'auteur 


, ele est mauvaise et criblée 


de fautes. 




CHAPITRE H. 




4* ESSAI. 


1 r..4 R 


d..4 D 


2 r. 4 R' 


d. 4 D' 


3 f . 3 F s/ d' 


d. 3 D' 


4 D 3 F 


C 3 F 


5 D 3 R 


D 4 D 


6 i'..4 F 


F 4 F 


7 C 3 F 


r. 3 R (*) 



(*) Au 7» coup , si lu lieu de r. 3 R il eût roque , 
ç^aurait été mal iouç. 



t. 


.4 


T 




t. 


4 


C 


:c': 


T 


3 


T': 


F' 


F 4 


C: 


c' 


F 


3 


T' 


: c 



Et J»LijSlÉtJRS MAÏS. S»3 

« C..4 C 
9 F 3 T 

10 f. 4 C: c'=e 

11 C 3 T: r 
lî T F 
15 T 3 F 

Cette jsombiDaison, avait l'assentiment ^e 
l'auteur, qui trouvait belle la Partie, arrivée 
à ce point , avec , avantage pour la Déf. 

N. B. Les Cbap.L et LI du livi-e additionnel 
de Gozio ont du rapport avec l'Ouverture 
qui précède; mais. ils ne sont pas conduits 
de la même manière. Les voici < 
L 

d..4 D ' 
d, 4 D' 
f..4 F 
C 5 F 
r.3 R 
ou F 2 D % t. 
ou C 2 R § 2. 

§ 1. 
F 2 D 

U À h puis roquera , 
Bonne Def. 

26* 



ï r..4 R 


2 r. 4 R' 


3 f..4 F 


4 C S F 


5 d.3 D 


6 F 2 R 


6 


7 R C X t F 



08 PLUSIEURS MATS. 




sm. 


1 D F f 


T F :D' 


2 C 2 D' t 


R T 


3 T 2 r : l' t 


R 2 T : 


4 T T t 


et Mat. 



r 



Y. 

En 7 Coups , fait en joaant. 

(A HoBtpcllieF, i835.) 

RC, D4t)', TR, F3F, F2D, Uï, c2C, f2F, ÔF, 

c2C, 12T 
R2R, D2T, TT, TD, F3D,t2Tr c3C, f4F', riR, 

f4F, c2C, t3T 

JEU. 

D C 

F 4 R : F 

R 3 F 

R 2 C 

R 5 î 

è. 4 ¥:!"=£ 

et Mat. 

Nota. Il ne s'srgit pas de savoir si on 
pouvait se défendre autrement ; le coup est 
donné comme il fut exécuté. 



1 F 4 F:ir 




2 F 4 R' : r' 




3 T 4 R : F' 


t 


4 D 3 R't 




5 D 2 R' t 




6 T 4 t' t 




7 D 3 F' t 





MAT en trois coups 

rtjpràenle de 4 maniàns iF P ) 



IIL 






n. 



iv: 



■VA" 



L'tuijàisftte^pléuii sur la Cttst dt k B imù^s^ ie J^f^y 
Nctr soil Slanc,^ai a k Irait . 

û âfi^ est wêe ^ms /'aopni^e : hs o /arùa /t'anf *S*j 
dt iaaumt desayf&m. 

Les Zednaj oiservenmi fat lajudih fcÂi^mtn ^ c M 
corrtspofuUfd a cour çai soiU a ûi pi^t suwv^ f^/'^* 



Pome irrêgulière du même MAT 

m SMits&buod la jtuces Jfoùts aux À 
dh £liincÂes aajJVcins, sut la nttnui uses. 



4 .AUtU> MiOMiUtt^. 



'^^J^^. 

''^M 



mm 






III. 



m m m_m 

PI 






II. 


P M «il 

CcCc 

s M IK H 




/aflerùfa£^ marmu id la. case da Â^^iu est celle de sa. 
cpttletw; ei 7um de la Dj cesf afin d'emp&j^r àt même. nHaùûn-. 

Le dessin du œiç> est Iract au reèours de la mancirt^ 
asUèe. 

Tout caap d'I^Âecs es6 dûnc sasc^liàle de ncetfûà'jusqu'à 
aspeds ddl&ms, m cûnservanl ùt même JV^ûdùm. hcimfue^. 



EN COMBIEN DE MANIERES PEUT SE 
FIGURER UN COUP D'ÉCHECS. 

Les huit petits dessins litographiés qui se 
trouvent sur autant d'échiquiers , dans l'es- 
tampe ci-jointe , représentent le même Mat , 
tel qu'il a déjà été précédemment décrit 
page 507, III. 

De ces huit dessins , quatre sont nommés 
réguliers , parce qu'on s'y est conformé à 
Tusage universellement suivi de mettre la D 
à la case de^sa couleur : ce sont ceux de la 
page à main gauche. 

Les quatre autres , tracés sur la page à 
mam droite^ se nomment irréguKers, parce 
qu'on y suppose que la case du R est celle 
de sa couleur, contrairement à la pratique 
généralement adoptée. {*) 

{*) Croirait-on qu^il a été de mode , à udc certaine 
époque , de mettre le R sur la case de sa couleur? On en 
Toit la preuve en diverses estions de V Académie des 
Jeux. Celle de 1789, pc^e 383, ceUes de 1718 et 1725, 
disent: < On place le R au milieu sur la quatrième case 
» blaiioke^ si cVst le Roî blane : le Roi noir se met sur la 
> case noire. > B etft certain que cela ne chantait essen- 
tiellement rien à la conduite du jeu. Toutefois on a bien 
fait de rétablir Pancienne coutume , admise chez tous le& 
peuples , d'asseoir la P sur la case de sa couleur. 



510 £N COMBIEN DE MANIÈRES 

ê 

D'après cela , il esl évident que , pour com- 
mencer rexéculion d'un coup, le premier 
joueur peut avoir les Pièces noires , comme 
au n"^ I, ou les blanches , comme au n° II de 
la Planche. Ces deux combinaisons appartien- 
dront au joueur placé à gauche. 

Si le premier joueur est placé à droite , 
il peut avoir les Pièces blanches , comme au 
n*^ m , ou les noires , comme au d? IV. 

On marque , par l'astérisque placé à la 
case de sa D , celui des joueurs qui a le trait. 

Les quatre autres faces irréguUères sont 
autrement disposées. Au n^ I , le premier 
joueur, placé à gauche, a les Pièces blaaehes, 
au n° H , il a les noires. Lorsque le premier 
est à droite , ses Pièces sont les noires aa 
n^ III , et les blanches au o? IV. 

Alors l'astérisque qui dénote que le joueur 
a le traita est à la case du R. 

Malgré celte diversité de positions, chacune 
des faces du coup a le même Jeu , détaillé 
par la même Notation technique , ainsi qu'A 
suit : 

i C 4 C t R T 
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2 D 3 T' + c.*5 T: D'=t 

3 T 2 r t et Mat. O 

On voit que cette Notation est invariable 
pour les huit foeons identiques dont s'exécute 
le Jeu. Tout autre système exige huit Nota- 
tions différentes pour aboutir à une semblable 
issue ; par conséquent aucun n'a Tavaiitage 
d'offrir la gcnéralîté réservée à la Notation 
technique. 

(*) Sans doute il n^y a pas nécessite absolue de supposer 
au R la case de sa couleur, si on yeut travestir les Pièces 
blanches en noires , et réciproquement ; mgis alors il y aura 
Heu de modifier lég^ement la Notation technique pour dé- 
crire les différens traits à exécuter. Ce sera de désigner comme 
appartenant au K , les Pièces et Pions qui , dans le dessin 
primitif, étaient à la D, et conséqnemment d'attribuer à 
celle-ci les Pièces' et Pions |du R. Ainsi les mouvemens 
du coup dont il s'agit , recevront Tindication suivante i 

1 C 4 C' t R T 

2 D 3 t't c. 3 t: D'Wi 

3 t 2 t' t etMat. 
Peut-on quelque chose de plus simple! f 
Gondttsion. 

Changer la couleur des Pièces et des Pions , êans les 
changer de place , c'est faire passer du côté du R tout ce 
qui appartenait à la D ^ et réciproquement du coié de la 
D tout ce qui i^partenait ^u R^ 
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Ce seul exemple suffit paur démontrer 
rinulilité de désijçner ehaeun des deux joueurs 
par la couleur de ses Plèoes. Qu'on prenne 
dans le premier auteur venu, soit une partie 
entière soit une (in de partie ; qu'à ebaque 
trait on se serve des Pièces noires pour exé- 
cuter les mouvemeas assignés aux blanches, 
le résultat ne différera point de celui qui est 
énoncé. 

Chacun des deux antagonistes ne peut être 
exactement caractérisé que par Tordre dans 
lequel il a le droit déjouer. S'il joue le premier, 
on dit quHl a le trait. Le second ne Ta pas; 
il est forcé de subordonner ses mouvemens 
à ceux de son adversaire. 

EST-iL AVANTAGEUX DE FICmiER LES COUPS D^ËGBfiCS 

SUR DE PETITS ÉCHIQUIERS ? 

Je ne le pense pas. Voici mes raisons. 

Les deux pages h'tographiées qui précèdent 
cet article démontrent qu'on a huit manières 
de représenter les .Pièces et les Pions dont 
se compose chaque coup d*échcc. Si on re- 
trace une seule de ces manières , on en omet 
sept autres. L'usage adopté , en ojfraat wàr 



1 
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quement au3C regards la combinaison qui fait 
triompher la Partie du joueijr des Pièces 
blanches, par exemple, est donc toul-à-fait 
incomplet, et donne du jeu d'Échecs une idée 
fort inexacte. 

Lors même qu'on ne voudrait figurer que 
les quatre façons régulières de retracer un 
coup quelconque, il faudrait, en publiant 
des recueils , quadrupler à peu près les frais 
d'impression. iH. Alexander a décrit 2000 
Mats ou Pats dans son ouvrage ; pour ne rien 
passer sous silence , il y aurait 8000 dessins 
à y faire , et 8000 notations à indiquer. 
Ce serait quatre volumes au lieu d'un seul. 

Mais les coups sont-ilis mieux connus lors- 
qu'on les voit degsinés? 

Je me permettrai de dire que non. 

Le$ dessins peuvent plaire aux amateurs. 
Les in^age^ affiug^t, non-rseulementlesenfans, 
mais encore les jeunes et les vieux. J'avoiie 
que j'applaudis d'abord sans réserve iaux 
tiableaax; doxit IIontigni àécorases Stratagèmes 
des Échecs ; je roc fis lilographier de petits 
échiquiers pour les copier et pour dessiner 

!I7 
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de même Stamma et d'autres eoUeclions plus 

ou moins nombreuses. 

Cependant rexpérienee amena la réflexion. 
Que sont au fond ces tableaux? Pas autre 
chose que Findication des cases où il faut 
placer les Pièces et les Pions dont les coups 
se forment. Cette indication n'est pas mieux 
donnée par des dessins que par le discours 
écrit. L'un ou l'autre procédé ne dispense point 
de disposer, sur l'échiquier des joueurs, ces 
Pièces et ces Pions pour les mettre en mou- 
vement suivant la nécessité de la Partie. 

Il y a plus. Les petits tableaux ont pour 
effet ordinaire d'exciter la paresse d'esprit. 
On arrange machinalement les Pièces sur le 
grand échiquier sans se rendre le moindre 
compte de la situation des cases où on les 
met ; en sorte qu'au lieu d'apprendre à con- 
naître l'échiquier, on reste par là toujours à 
l'ignorer, et on perd ainsi tout le fruit qui 
devait résulter de la pratique des Mats. 

Les indications présentées dans le discours 
écrit , ont l'avantage incontestable d'éveiller, 
de provoquer l'attention requise pour faire 
ries progrès. Sans application U est impos- 
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sible d'acquérir de la science, et avec les 
dessins on se passe d'application. 

J'ai donc bien fait de me soustraire à l'emploi 
des Diagrammes. Le Jeu des Échecs n'y perd 
rien , et les Amateurs ne refuseront peut-être 
pas de se procurer, moyennant un prix mo- 
dique , un ouvrage qui contient beaucoup 
plus de matières que si on l'eût rempli d'images 
plus ou moins fantasques, à peu près inutiles 
à leurs plaisirs et à leurs progrès. 



PROBLÈME DU CAVALIER, 



L'objet de ce Problème est de faire succes- 
sivement parcourir par le Cavalier les 64 cases 
de réchiquier sans qu'il se pose deux fois sur 
la même. 

Jusqu'à présent personne que je sache n'y 
avait appliqué de Notation. On s'était borné 
à mettre des numéros indiquant l'ordre des 
mouvemens. Je crois qu'il est utile de marquer 
à quelle case le Cavalier arrive. C'est le moyen 
de familiariser le joueur avec la marche de 
cette Pièce. 

Dans son circuit le Cavalier suit une ligne 
brisée dont les portions décrivent des angles 
obtus , droits ou aigus , et quelquefois vont 
en ligne droite. 

. . en ayant de la désignation de la case marquera Pangle obtus. 

Tangle droit 
Tangle aijn». 

— la liffne droUi* 
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I. Solution par Moivre , géomètre 
français réfugié en Angleterre. 


• l 


C T' 


9..4t' 17.. 2 R **25 : 


5 F' 


2 


..5C' 


10. .2C' 18 : C 26 : 


4 T' 


3 


..4T 


11.. R' 19.. 5 t 27 . 


.3 C 


4. 


..2C 


12_.2F'*20..4C' 28 . 


ï 


5 


.. D 


13: 3r 21 : 2T' 29 .. 


2 F 


6 


..2F 


14 ..4C 22.. F' 30.. 


R 


7 


. T 


15 :2T 23.. 2 D' 51 .. 


2 C 


8. 


.3 C 


16 : F 24 . C 32.. 


4 t 


53. 


.3 C' 


41 ..4C' 49 : C' 57 . 


3 R' 


54. 


f' 


42.. 3 T 50 : 2 R' 58: 


4 1^ 


55. 


. 2 i?' 


43 : C"*51..4 F' 59 : 


3 D 


56 . 


. D' 


44..2D 52 : 3 R 60. 


4 F 


57 


. 2 C 


48 .. F 53 . 4 F 61 . 


4 R 


38 : 


3 D' 


46: 2f 54: 4 R' 62. 


3 F 


59 : 


F' 


47 ..4 C 55 .3 F 63. 


. 4 D' 


40 : 


: 2 T' 


48 : 3 T' 56 : 4 D . 64 . 


,.3 r 



* Première période, du 1^'^au 24* saut. 
r , du 25« au 50^ 

3% du 51« au 64«. 

Cette met)iodc , la plus jolie de toutes , est simple et ^rt 
inge'nieuse. Il y a 2 manières de jouer le 62* saut. Moivre le 
place 3 F», et le 64* vient alors 3 F^ c'est un détour qui rompt 
^uniformité du circuit suivi depuis le 5i* saut. Je préfère 
celui i>'OzAirAM. — Les trois périodes sont à remarquer. 
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II. SoLCTiON par Tacadéniicien ob M.ur.o! ^ 
savant disUogné. 

1C4D' 9 : C' 17.. 2 F 25 . 2 TT 

2-3 F 10 ..Sf 18. R 26.. F 

3 . C 11 .. 4C 19 . 5D 27 — 2 D' 

4..3T 12: 2 T -20- 2 F 28 : 5 C 

5..4 C 13.. F 21 . T 29 . T 

6:2T' 14- 2 D 22..5C 30. 2 F' 

7 .. r 15 : 3 C 23: if 51 : 3 r 

8..2R' 16 . T 24. 3 F 52.. 4 C 

55 : 2 T 41 .. 2 F' 49 : 2 C J^7 : 3 R' 
54.. F 42.. D' 50 :4 T 58 : 4 D 
55.. 2 R 43 : 2C' 51 : 4 F' 59 . 3 F 

56 : C 44 : 4 F' 52 : 2 C 60 : 4 R' 

57 : 5 t 45: 4T 55: R' 61 .. 4 F 
58:4 F 46..2C 54.. 5 D 62 . 4 T' 
59 - 5 C' 47 : D 55 . 4 R 63 : 3 F' 
40.. T' 48 : 5R 56 : 4 C' 64 C 

Les trob premiers sauts se font en ligne droite , 
ainsi que les i3, i4 et 1 5* sauts, 
les 19, ao et 31 , 
les a6, 37 et a8, 
les 38, 39 et 40. 

La méthode de MAmAN présente de curieuses 
particularités. Les angles droits y soatfréqueos. 
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III. Solution de MoNTMORT , maiiiénraticren. 



1 c t 


9 ; 


; 4 t 


17 


: 4 F 


25 


., 4C' 


2 2 r 


10. 


.3 F 


18 


.3 D 


26. 


. 3: R' 


3.. D' 


11. 


.4 D 


19 


: 4 C 


27 


..4 F' 


4..2 C 


*2. 


.5 C 


20 


: 2 T 


28 


: 5T 


5.4T' 


15. 


T 


21 , 


,. F 


29 


: C 


6. .5 F' 


14. 


. 2 F 


22. 


.2 R 


50. 


. 2D' 


7..4R' 


15. 


. R 


23: 


C 


5f . 


. F' 


8: 3C' 


16 


:2 C 


24. 


.5 t 


52 


.2 -r 



33 . 3 F' 41 ..se 49. 3 F 57 .. 3 C 



34. 


4Î' 


42 . 


T' 


50. 


4 T 


58 . 


t 


35. 


2C' 


45.. 


,2 F' 


51 . 


2 C 


59: 


2 F 


36 


. 4F 


44. 


R' 


52. 


4 F 


60 . 


4C 


37 


:SÎ' 


4». 


3D' 


53: 


3 T 


61 : 


2 t 


38 


: É' 


46; 


r 


54 : 


C 


62; 


; F 


39. 


.2 R' 


47: 


2-T' 


55. 


. 2 & 


63 


. 3 R 


40 


:4I>' 


48- 


4C' 


56: 


4 R 


64 


D 



Les 4? ) 4*^ ) 49" sauts sont en ligne <2roite» 
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IV. SoLirriox d'EuLCR , grand géomètre. 



i C T 


g. 


. R' 


17 


• C 


25. 


4D' 


2,.2F 


10 : 


2 C 


18. 


.3 T 


26 


5 F 


3.. D 


fl . 


4 F 


19. 


.4C' 


27 . 


4 R 


4..2C 


12. 


5 t' 


20 


: 2T' 


28 


. 4 F' 


5..4T 


13. 


.4 C 


21 


F' 


29 


3 D 


6. 3 C 


14 


• 2 f 


22 


.3D' 


30 


. 4R' 


7. T 


15. 


. ^ 


23 


: 4F 


31 


5 F 


8..3F 


16. 


. 2 D 


24. 


3R 


32 


.4T 


33..2C 


41. 


. 2 F' 


49 


: 2T 


57- 


. C' 


34.. R 


42. 


T' 


50 


.. F 


58- 


-2 R' 


35..2F 


43 . 


5 C' 


51 


: 2 R 


59 


:3 F' 


36. T 


44 : 


F' 


52 : 


C 


60 . 


4 D 


37. .3 C 


45. 


.2 D' 


53. 


.3 T 


61 


.3R' 


58. .4 T 


46: 


C 


54.. 


4 C 


62: 


4 F 


59. .2 C 


47. 


,3T' 


55 . 


2 T' 


63. 


if 


40.. D' 


48: 


4C 


56. 


5 P 


64.. 


3C 



Les sauts $7 , 58 , 5q sont en lî^^ne droite. La case d| 
est distante de la première dW saut de CaTalicr. 1 
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V. Solution de Monneron , 
qui a complété Tari. Échecs de Y Encyclopédie. 



i c t 


9: 


5 D' 


17.. 


4 C 


25 . 


C 


2. .2 F 


tO: 


2 C 


18: 


2 T 


26. 


3 F 


3:4R' 


11: 


D' 


19 . 


. F 


27. 


2 t 


4:4C 


12: 


3R' 


20- 


•2 R 


28.. 


F 


5..3r 


15: 


2C' 


21 : 


3 C 


29.. 


2D 


6 . C 


14: 


4T' 


22. 


t 


30. 


.4F 


7.3 F' 


15 


..4F 


23. 


2 F 


31 . 


4 T 


8. R' 


16. 


.4D' 


24. 


.3 f 


32. 


.5 C 


53. T 


41 


: 4R 


49. 


.4 C 


57. 


C 


54.. 2 F 


42 


. 2C 


50 


..2 t 


58 


. 5 F' 


55:4 D 


43 


: R 


51 


.. F 


59 


. 2T' 



56:4 C 44: 3 D 52-2 D' 60.. F 

57.. 3 T 45: 2 C 53 : 3 C 61 ..2 R' 

38. 2 C 46: 4 T 54. T' 62 ..4*?' 

39. 3 F 47 ..4 F' 55 . 2 F' 63..4«T 

40. D 48.. 4 R 56. 5 r 64.. 3 C' 

Après les 64 sauts , le G se trouve à un saut de ]a case 
d^où il est parti , comme dans la Solution d^EvLEn. 
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VI. Solution par un Malabare. (Encyclopédie). 

Le Cavalier finit sa course à la case voisine 
de celle d'où il est parti. 

1 C4 R' 9. .4 F' 17. t 25.. 5 T 
4 T 

2 C 
-3 D 

4 F 

2 C 
. ^T^ 
. 3 C' 



2. 


4C 


10 


3 - 


-3 F' 


11 


4: 


R' 


12 


5. 


.2 F' 


13 


6 . 


r 


14 


7 , 


3C' 


15 


8 


2D' 


16 


33 


T 


41 


34. 


.3 C 


42 


35. 


.4 T' 


43 


36. 


.2 C 


44 


37: 


D' 


45 



18 . 


2 F' 


26: 


C 


19 . 


3t' 


27. 


.2D 


20: 


C' 


28. 


. F 


21. 


.2R' 


29. 


2t 


22 


..F' 


30: 


3 F 


23 


:2T' 


31 


: R 


24. 


.4cr 


32. 


.2F 



4 C 49 . C 57.. 2 F 

3 T 50-3 F' 58 : D 

C 5I:4D 59:3F 

2 R 52. .4 F' 60:4 R 

F 53 . 2 C' 61 . 3 d' 

38 . 3 R' 46 : 2 T 54..4T' 62 : 4 F 

39 : 2 F' 47.. 4 C 55.. 3 C 63 . 3 R 

40 : 2 T' 48 . 5 T' 56 . T 64 . 4 D' 



l 
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Vil. Solution 






du Dictionnaire des Mathématiques. 


1 


C t 


9.. R' 


17:2C 


25 , 4 D' 


2 


..2 F 


10 : 2 C' 


18.,5T 


26 . 3 F 


5 . 


D 


11. 4 F' 


19. .4C' 


27,4 R 


4. 


.. 2C 


12 . 5 f 


20: 2r 


28.4 ï" 


5 


.. 4T 


13.. 4 C 


21 : F 


29 ,3 D 


6 


.. 5C' 


U: 2 t 


22..3D' 


30 , 4 R' 


7 


. T' 


15., F 


23 : 4 F 


51 : 3 F 


8 


.. 2 r 


16., 2D 


24 . 3R 


32 . 4 t 


33 


.. 2 c 


41 ..2 F' 


49: 2T 


57 : 3 F' 


34. 


. R 


42 , f 


50,. F 


58 - 2 R' 


53 


..2 F 


43 . 3 C' 


51-2 R 


59, C' 


56 


.. T 


44 : F' 


52.,3C 


60 , 3 F 


37 


. 5 C 


45 ,. 2D' 


55 .. 4 1' 


61 . 2 t' 


38 


..4 T' 


46 : C 


54: 4F 


62„4C' 


59 


.. 2 C 


47., 3T' 


55 . 5 R' 


63,. 5 f 


40 


.. D' 


48 ,, 4 C 


56. 4 D 


64 C 



Ainsi le C vieut finir sa course à la case voisine de celle 
(l'où il est parti , comme dans la précédente Solutioi). 
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VIII. SoLiiTios par Vandebmonde , 

géoiuèlre (;clèbre, d'après M. Troupenas. 

I Ci R 9 . F' 17,4 D' 23.2 F 

2:4F' 10: 2 r 18:4 F 26. t" 

3 : 2 D' 11:4 t' 19 . 2 R 27 . 5 C' 

4 : C 12.. 3 D' 2o: 4 D 28. F | 

5 . 3 r 15: R' 21 :.4 F' 29 : 2 f , 

6 . 2 F' 14.. 2 C' 22: 2 R' 50 : 4 C' 

7 . . r 15. 4 T' 23 : C' st.. 3 R'' 

8 . 5 C 16.. 5 F' 24.3 T' 52: D'' 

55 .. 2 C' 41 . 2 F 49..2 c S7. F 

54 . 4 T' 42 . T 30. 4 T 58:2 t 

53.. 3 F 43. 5 C 51:3 F 39:4 C 

36 . 4 R' 44. F 32. C 60.. 3 R 

37 : 4 F 4S: 2 T 53 . 3 T 61 : D 
58 : 2 D 46 : 4 C 54 ; 2 F 62.. 2 C 

39 : C 47.. 3 D 33. f 63 . 4 T 

40 . 3 T 48 : R 36. 5 c 64..' F 

Le Cavalier parvenu à la 64' case, est éloigBe'dela i" 
(l'un saut de C , comme dans la solution d^«Lu. 
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IX. SoLLTiON par Colliki , secrétaire 
• de Voltaire.* 



\ 


CF 


2 : 


2t 


3: 


.4C 


4..5li' 


5 : 


2 C' 


6. 


.2R' 


7. 


. F' 


8:îr 


9.. 


4 € 


10. 


;5T 


11 : 


C 


12: 2D 


13.. 


4 T 


14 : 


5D' 


15 


:4F' 


16-5R 


17 : 


D 


18 . 


. 2C 


19. 


,.4T 


20.. 3 C 


21 . 


T' 


22. 


. 2C' 


23. 


. R' 


24..2C' 


25.. 


4 t' 


26. 


. 3C 


27 


. TT 


28..2 C 


29.. 


4 R 


50 . 


sr 


3t. 


.4D' 


32:5F 


33- 


2 R 


34: 


c 


55. 


.3T 


36..4C' 


37 ; 


2t' 


38 ., 


; F' 


59. 


.2D' 


40: C 


41 .. 


3 r 


42 . 


.4C 


43 ; 


: 2T 


44: F 


45.. 


3D 


46: 


4r 


47: 


3 R' 


48- 4 F 


49 : 


2C 


50.. 


R 


51. 


.2 F 


52. T 


55.. 


3C 


54.. 


4 T' 


55. 


.2 C 


56.. D' 


57., 


• •2 F' 


58. 


t 


59. 


.3 C' 


60:4f 


61 : 


S F 


62.. 


,4R' 


65, 


. 3 F 


64 4p' 


G)i]ibIaaison fort éli 


égante. 








X. 


SoLUTiO!» par CiccoiiM , 


isavant ilalien. 








(T. 1 


8.) 






1 


C4R 


2. 


.3C 


3 


. f 


4. 2 F 


5. 


St 


6 : 


C 


7 


:2R 


8.. 4 F 


9. 


. 4r 


10.. 


2 C' 


11 


: R' 


12: 5 F' 


IS : 


2T' 


U: 


4C' 


15 


: 3R' 


16. F' 
t8 
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Pi 


iOïïLl 


<:me di 


b CAV 


ALIER 


.. 


17.. 


2 D' 


18: 


4 F' 


19 . 


5T' 


20. C 


21 . 


3 F' 


22 . 


D' 


23 .. 


2C' 


24. .4 T 


25. 


.4 C 


26: 


2D 


27 : 


C 


28. 3 T 


29 . 


,2 F 


30. 


T 


51,, 


5 C 


52-4D 


33 : 


4 F' 


54: 


2R' 


55 . 


C' 


56 . 3 r 


57 . 


2 F' 


38 . 


T' 


59.. 


se 


40 . 4 R» 


41 . 


.4 C 


42': 


:2t 


43 : 


F 


44 . 3 R 


45 . 


'2 il 


46. 


.4T 


47. 


3 F 


48 . . R 


49 . 


5D 


50 : 


F 


51 . 


2T 


52.. 4 C 


33: 


4 U' 


54." 


. 2-F' 


55.. 


T' 


56.. 5 C 


J»7. 


.4T 


58.. 


2C 


59 . 


D 


60-3 F 


61- 


4C' 


62 : 


2T 


65 : 


F' 


64-5 D* 


XI. 


, Autre 


! SoLUTK>.>i du inênie. ( 


:t. 20.) 


1 


C4U 


2- 


-4 F' 


5 : 


3T' 


4. C 


5- 


- 3 F' 


6- 


- 2 R' 


7 : 


C' 


8 . 3 f 


9. 


■ 2 F 


10 , 


, t' 


11 . 


.3C' 


12 : 4 »' 


13: 


2D' 


14, 


.". F' 


15 


. 2 t 


16:5 F 


17. 


R' 


18 , 


,:2C' 


19 : 


■ it 


2».. 4 F 


21: 


2 R 


*22 


: 3C 


. 23! 


T 


24 :2F 


25 


. 4 C 


26, 


, 2 t 


27; 


F 


28. 3 R 


29; 


: 2C 


30. 


.4 ï 


sr 


-4 F' 


52-4D 


55, 


..3C 


54. 


T 


35 


. 2 F 


56. 3T 


57 


: C 


38 


:.2 D 


39 


..4 F 


40:4T 


41 


..'2C' 


42: 


. P' 


43. 


, 3 R' 


44.,4(r 


♦5 


..5t 


46. 


. -C 


47 


.3, F 


.48, X 
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49 . 5 D 50 : F SI : 2 T 32.. 4 C 

33 . . A D' 54 . 2 F 55 . T 56.. 3 C: 

f}7..4T 58.. 2 C 59. D 60 -3 F 

%IAC 62-2 T 63 : F 64- 5 IV 

Ces dt»ux dernières solutions viennent du 

frahc composé en ilalien par GiCcolim ' sous 

le i\ire Del Cavallodegli scacclii. L'ouvrnge 

a 66 pages de texte outre 25 tableaux divers, 

dont {plusieurs représenient la ligne brisée 

suivie en plusieurs sens par le Cavalier. H 

a élé imprimé à Pari^ in-4-^ en 183G, et roulé 

uniquement sur le problème dont il s'agît ici* 

L'auteur a mis en pratique un système assez 

ingénieux dont je vais, dire un mot. 

II divise réchiquier en 4 carrés de 16 
cases chacun. II aurait bien fait de les désigner 
ainsi : Carré du H , Carré du R\ Carré de la 
D, Carré de la D' ; cela eût peut-être mis 
plus de clarté dans ses explications. 

Dans le 3^ tableau, on voit tracées sur 
chacun de ces carrés les figures de 2 losangt^ 
semblables, mais tournés en divers sens , et 2 
carrés parfaits, dessinés moitié en noir, moitié 
en rouge , se croisant et s'cnlrelaçânt de ma- 
nière à représenter fidèlement la roule que le 
Cavalier devrait suivre pour passer sucées- 
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vivement sur les 16 cases du carré. De là, 
par ses combinaisons , Tauteur réussit à ré- 
soudre le problème d*une multitude de ma- 
nières et à terminer la course du Cavalier ao 
64^ trait, en sorte qu'il pût rentrer naturel- 
lement, si on voulait , sur la case d'où il est 
parti en premier lieu. 

CiccoLiM établit qu'il y a 102i cas suscep- 
tibles de conduire ainsi le Cavalier en 64 cara- 
coles, à partir d'uue case quelconque jusqu'à 
une dernière autre case alors éloignée de la 
première du saut assigné au Cavalier. Il en 
donne plus de 300 formules numériques, d<iDS 
lesquelles je ne veux pas m'cmbarquer; cela 
me mènerait trop loin. Il est fâcheux que cet 
auteur n'ait point le mérite d'élre toujours 
intelligible. Ses explications obscures empê- 
cheront peut-être encore long-tems d'apprécier 
sa découverte de la machine du mouvement 
intrinsèquement continuel, ou mouvement 
perpétuel , selon la dénomination adoptée « 
dit-il, mal a propos. 

On peut appliquer au Problème du CavnUer 
la remarque de la page 3 1 1 à la note. Chaque 
solution peut prendre huit aspects différent, 
quoique identiques. 
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XII. Solution DU PALAMÈDE , juin 1842. 

Huit vers alexandrins dont. la elef est dans 
la marche du cavalier. Le point de départ 
est la case où est le C. 

L'originalité de la forme et de l'idée d*ex- 
primer un problème curieux par les mots épars 
de huit vers didactiques , m'a paru piquante 
et mériter raileniîon des amateurs. 



t{u*»a «)*allnrc pourtant ou courtier fuis fuis tous 

• • • •*« « • , ft 

nuit noir même et Quatre en n« ta 

tttU)(>urt Trembla blaae peut trace ton •t'cns aeht 

monde faire Change point Oaloper pas pnjpcQ repass» 

parrenir abtflie cheval ««^ ••«" njarqué Tu course du. 

qu'ua d'un toi «^ouvrir doivent Toarse ainsi verrais 

*• • • • »,• • <• 

un TfiJX chaque Voilà tes Au midi ' ta 

• • «t^» •,.• • • 
da|ré ee ' piedt qui jusqu'à borner sout Lut 



a8* 
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VERS. 

Francliir chaque degré d^un inonde noir ou blane; 
fC4Rî.,aP 3.Î 4..3 c 5..4 r 6..ac 7.R'8:3f' 
Galoper en tous sens dn midi jusqu^à roursê, 
9.- 4 D^ 10.. aF I i.r I1..3C ia..4T' i4..aC i5 . D î6 . 3F 
Voilà ce qu^un cheyal peut faire ; mais ponrUot 
17-aR i8; c 19: 3Tao..4? ai. 3R'aî:4ca3:aT» aj.. p 
Quatre fois fteixe pas doivent borner sa course. 
2a..aD'ar):C27:3T'a8..4rQ9..3D 3o:F 3T:QT3a4C 
Au but ainsi marqué toi qui veux parvenir^ 

XUiT 34. T 35..3C 36..4D 3;: 3 F 38.R 39..2C 40..4T 
Tremble qu^an même point ton coursier ne repasse: 
41. .3e 4a. r 43..Qr44:4R'45:3F'46.D^47..aC48:4r 
Tu verrais sous tes pieds un abirae s^ouvrir. 

49.4F 5o:3T 5i:!iC5a..aD53..F 54:tit 55:4c 56.3R 
Chanj^e toujours d^allure et fuis ta propre trace. 
57. .4f» 58:3f' 59: c6o..aR'6i..F'62:ar63:4e6::3D' 

XIIJ. Solution que M. Troupexas donne 
eommc étant d'EuLER, conformément sans 
doute aux Mémoires de nilustre géomètre. 

1 C t 2 ..2C 3.. R 4..JF 

5. T 6..3C 7..4D 8. .3F 

9 . C 10 ..2R il ..F 12: 2T 

13 : 4C 14. .5D 15,. 4F 16 . 5T 

17 . 2 F 18 . T 19. .5C 20. .48 

21 ..3 F 22 , 4T 23 .. 2 C 24 : D 
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55 .. 


3R 


26: 


4C 


27 : 


2t 


28 . 


. F 


29 .. 


2D 


30: 


C 


3ï : 


3T 


32 . 


4F 


Zù : 


4 r 


34. 


.2C' 


55. 


. D' 


36. 


.2 F 


57 . 


f' 


38. 


.5C' 


59. 


.4R' 


40 '. 


.5F 


41.. 


C 


42. 


. 2D' 


43. 


. F' 


44: 


2T' 


4S.. 


4. C' 


46. 


. 3R' 


47. 


.4 F' 


48. 


5T' 


49 . 


2 F' 


50 


. T' 


51. 


. 5C' 


52. 


.4D' 


53.. 


3 F' 


54 , 


; 4T' 


55. 


.2 C' 


56 


: R' 


57 .. 


3D' 


58: 


4 C 


59 


: 2T' 


60 


.. F 


61 .. 


2 R' 


62 : 


C' 


63 : 


3 f 


64, 


, 4 F' 



De la 64' case on peut rcrcnlr à la première par le saut 
du C. 

Cette combinaison offre deux suites de sauts , Tune par- 
courant les 33 cases inférieures de réchiquier , l^autre les 
3j cuses supérieures. La première communique à la 3^ au 
33* saut , la seconde le peut en gagnant la première case de 
la première suite au 64* saut. 

Le Palnmede de 1843 contient sur le Problème du Ca- 
valier^ trois articles intéressans de M. TaouPEHàS. 

Une circonstance intéressante rend ce problème recom- 
ttiandable : cVst de voir que les plus grands esprits n^ont 
pas dédaigna de s^en occuper. 



OBSERVATIONS . 

SUR LES FINS DE PARTIES. (Philidor — 1777.) 



Un P seul ne doit pas gagner , si le R' se 
trouve en opposition. 

Un P seul peut gagner, si le R se trouve 
en avant du P. 

Deux PP contre un doivent gagner dans 
presque tous les cas ; mais il faut que celui 
qui a les deux pions évite d'échanger Tiin 
de ses pions contre celui de son adversaire. 

Un P et une Pièce quelconque doivent 
gagner dans tous les cas , excepté seulemenl 
les P des deux TT, où il faut qu'un F soit 
de la couleur de la case où le pion peut 
faire dame ; car si le F se trouve d'une 
couleur contraire , la partie est alors remise. 

Deux ce seuls ne peuvent pas faire mat. 

Deux FF seuls font mat. 

Une T contre un C fait partie remise. 
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Une T contre un F fait partie remise. 

Une T et un C contre une T, partie remise. 

Une T et un F contre une D, partie remise. 

- Une T cl un C contre une D, partie remise. 

Une D contre un F et un C peut gagner 
la partie. 

Une T contre un F et deux PP , partie 
remise . 

Une T contre un C et deux PP, partie 
remise, parce que dans les deux .cas on 
ne peut pas empêcher celui qui n'a que la 
T , de la sacrifier pour les deux PP. 

Une D contre une T et deux PP, partie 
remise. 



RÈGLES DU JEU, 

d'après philidor — 1777. 

Les Lois ou Constitutions d'un Jeu ont éié 
priginelleoicnt établies pour prévenir les con- 
testations , ou pour éteindre les différens , 
puisqu'en définissant ce qui est vague , en 
fixant ce qui sans cela pourrait être incer- 
tain , elles mettent fin à toute opiniâtreté et 
toute dispute. Ces décrets , fondés d'abord 
sur la raison , ensuite consacrés par Fusagc , 
confirmés enfin par la pratique des meilleurs 
joueurs et l'approbation des auteurs les plus 
célèbres, se peuvent réduire aux XVII Règles 
suivantes que la Société ou Club des Échecs 
en Angleterre adopte pour son code. 

Règles. 
I. 
L'Échiquier doit être tourné de manière que 
chacun des deux joueurs ait la case blanche 

à sa droite. 

II. 
Celui qui fait avantage d'une pièce cs( 
censé avoir le irait , à moins qu'il n'en soit 
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antremcnt convenu. Dans les .parties à bul 
le trait se lire d'abord au sort et devient 
ensuite alternatif. 

m. 

Si Ton a oublié un P ou une Pièce en 

commençant la partie , il sera au choix de 

Fadversaire de la Fecomniencer ou de la 

continuer, en laissant remettre la pièce oubliée. 

IV. 

Si l'on est convenu de faire avantage d'un 
P ou d'une Pièce , et qu'on ait oublié de le 
faire en commençant; il sera au choix de celui 
au préjudice duquel cet oubli aura été fait, de 
continuer la partie ou de la recommencer* 

V. 
Quand on a toucha une Pièce on est 
obligé de la jouer, à moins de dire j'adoube 
en la touchant ; mais si une Pièce venait à se 
déranger ou à se renverser, il sera permis do 
la relever et de la remettre en place. 

VI. 

Si l'on louche une Pièce de son adversaire 
sans dire j'apovbe , il peut vous obliger de la 
prendre, et si cette Pièce ne peut pas être 
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prise , celui qui Faura touchée jouera son R^ 

pouvant le faire. 

VII. 

Quand on a quitté sa Pièce , on ne peut 
plus la reprendre pour la jouer ailleurs ; mais 
tant qu'elle n'est pas abandonnée , on est 
maître de la poser où Ton veut. 
VI!L 

Celui qui fera une fausse marche jouera 
son R comme à Tarticle \ L Mais nulle fausse 
marche ne pourra être réclamée après le coup 
joué de Tadversaire , et la position subsistera 
comme si ladile fausse marche (non réclamée) 

eût été juste. 

IX. 
Tout P parvenu à la huitième ou derm'èrc 
ease de Téchiquier, pourra faire D ou telle 
autre Pièce qu'on jugera à propos, et cela 
quand même toutes les Pièces subsisteraient 
encore. (/J 

(«\) C^'Ll^' rcQ^e est dilTereate cliez les Italiens : ils ioter- 
dUeut le choix d'une Pièce qui existerait dans le Jeu , H 
alors celui dont le P, est parvenu sur Ja L des Pièotf <lc 
Tadversaire est obligé d^attcndre , avant de se de'terauncr, 
.quM lui manque la Pièce ^*i1 prendra en échange du F* 

(KoUde rédilcur,} 
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X. 

Chaque P a le privilège d'avancer de deux 
cases la première fois qu'on le remue ; maïs 
«1 ce cas il peut être pris en passant par tout 
P qui serait à portée de le prendi*e s'il n'eût 
été poussé que d'un' pas. 

XL 

Le R en roquant ne doit sauter que de deux 
cases, c'est-à-dire que la T avec laquelle il 
roque se mettra sur la case attenante immé- 
diatement au R, et celui-ci sautant par-dessus, 
se placera de l'autre côté de la T. (*) 

xn. 

Le R ne peut pas roquer étant en échec , 
ni lorsqu'il a remué , ni lorsqu'il essuierait 
un échec en passant , ni avec une T qui 
aurait remué de sa place , et celui qui ro- 
querait ne le pouvant, sera tenu de jouer la 
T touchée où le R à son choix. 
— • - ' - - 

(*) L'ancienne manière de roquer dans bien des pays , et 
qui subsiste encore dan^ certains endroits, laissait à la volonté 
^0 joueur tout rintervalle entre le K et la T inclusivement, 
Pôtnr y placer ces denx Pièces. - ( Phiwdor. ) 

39 
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XIII. 

Si un joueur donne échec sans avertir, 
Tadversâîre ne sera pas obligé de le parer» et 
peut, par conséquent, jouer comme si un 
tel échec n'e&islait pas ; mais si te premier 
en jouant le coup suivant disait alors Échec , 
chacun reprendra son dernier coup comme 
faux, et celui qui est en échec y remédiera. 

XIV. 

Si l'adversaire dit Échec sans néanmoins le 
donner, et qu'en conséquence vous touchiez 
votre R ou toute autre Pièce , il vous sera 
permis de reprendre votre coup tant que 
radversaire n'aura pas joué le suivant. 

XV. 

Si Ton louche une Pièce qu'on ne peut 
pas jouer, sans se mettre en échec, il faul 
jouer le R ; et si le R ne peut pas jouer, alors 
la Taule sera sans conséquence. 

XVI. 

Lorsqu'on n'a rien à jouer , et que le R 
étant hors d'échec, ne peut bouger sans s'y 
jlicUre, la partie est j)a(. En Angleterre, celui j 
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dont le R est pat gagne la partie. (*) En France 
et dans plusieurs autres pays, le pal est un 
refait. 

XVII. 

Dans toutes les fins de parties , lorsqu'un 
joueur ne parait pas pouvoir faire les mats 
difïieiles , tels que celui du G et du F contre 
le R, celui de la T et du F contre la T, etc., 
sur la réquisilion de l'adversaire , on fixe à 
50 coups de chaque côté , la fin de la partie ; 
lesquels coups passés, elle sera censée remise. 

(*) Cette règle est ëublie sur la décision de difierens 
anteurs, et noUminent elle se trouye dans Tédidon du 
Calabrois, etc., imprimée à Londres en i656. (Philioor.) 

Tl. B. Les dix-sept règles ci-dessus rapportées, sont tirées 
de rédition de Philidor imprimée à Londres in-8** en 1777. 
Montigni les a aussi données , en y fesant toutefois de légères 
corrections de style , qui n*ont pas beaucoup dHmportance. 
Par respect pour le grand législateur des Écliecs, nous avons 
cru devoir les négliger et préférer son texte à celui de l'édi- 
teur alsacien. 



MORCEAUX DE LITTERATURE 



PROSE ET EX VERS 



LES ÉCHECS 



29" 



En rassemblant les différentes pièces qui 
suivent , j'ai voulu offrir aux Lecteurs m 
bouquet de quelques fleurs plus ou moins 
jolies , écloses dans le champ des Échecs par 
la culture et les soins des Muses françaises. 



L'ORIGINE 
DU JEU DES ÉCHECS, 



/ 



^ 

^ 



PAR LE SAVAWT FRÉRET, ^J^ Ù^ 



DB L^ACADiMIB DES BELLES -LBTTBE8 



Le Jeu des Échecs egt , â^.tous les jeux où 
l'esprit seul a part , \fi plus savant , et celui 
dans lequel l'étendue et la forée de ce même 
esprit peut se faire plus aisémeiit remarquer. 

Chaque joueur a seize pièces , partagées 

en six ordres , dont les noms , Iqs marches et 

la valeur sont difierens. On leis .place en deux 

lignes de huit pièces chaouaef, suruu échiquier 

divisé en soixante- quatre cases ou carrés, 

qui ne peuvent contenir qu'une pièce à la 

fois. Chaque joueur a une pièce unique , 

qu'on nomme le Roi. De la conservation ou 

de la perte de cette pièce dépend le sort de 

la partie. Elle ne peut être prise tant qu'il 

lui reste quelque moyen de parer les coups 

qu!on lui porte. La surpris^ n'a point lieu 

à son égard , dans cette guerre : on l'avertit 

du danger où elle est , par le terme d'Échec, 
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et par là on Toblige à changer de place , s'ij 
lui esf possible , afin de se garantir du péri( 
qui la menace. S'il ne lui reste aucun moyed 
de réviter , alors elle tombe entre les mains 
de l'ennemi qui Tattaquoit : et par la prisi; 
du Roi, la partie est décidée, ce que Tod 
exprime par les mots d'Échec et Mat. \ 

Telle est Tidée générale du système de CC| 
jeu. Son excellence a porté plusieurs écrl-| 
vains à en chercher Torigine. Mais malgré 
rér udition grecque et latine qu'ils ont répandin; 
avec profusion sur celte matière, ils y ont 
porté si peu de lumière , que la carrière est 
encore ouverte à de nouvelles conjectures. 
C'est ce qui a déterminé M. Fréret à pro- 
poser les siennes à la Compagnie, et comme ce 
fut dans une assemblée extraordinaire que l'A- 
cadémie tint en présence du Roi,0 il renvoya 
à un autre tems le détail et la discussiou des 
preuves sur lesquelles ses conjectures sont 
fondées. 

Plusieurs savans ont cru qu'il falloit re- 
monter jusqu'au siège de Troie pour trouver 

(*) Le ^4 jaîMcl '7'9 • LonîsXV n'ayait alors que 9*»» 
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Forigine du Jeu des Échecs. Ils en ant attri- 
bué rinvention à Palamède , ce capitaine grec 
. qui périt par les artifices d'Ulysse. D'autres , 
rejetant cette opinion , qui jsst en effet des- 
tituée de tout fondement , se sont contentés 
d'assarer qire le Jeu des Échecs avoit été 
conna des Grecs et des Romains , et que 
BOUS le tenions d'eux. Mais les jeux des soldats 
latTninouU , des jetons caUmli et scrupuli , 
qu'ils prennent pour celui des Échecs , n'ont 
aucune ressemblance avec ce jeu dans les 
dioses qui en constituent l'essence^ et qui 
distinguent les lÉchecs de tous les autres jeux 
de Dames , de jMfèrelles , de Jetons , etc., avec 
lesquels ils le confondent. 

Les premiers auteurs qui aient incontes- 
tablement parlé des Échecs dans l'Occident , 
sont nés vieux romaueiërs , ou les écrivains 
de ces fabuleuses histoires des Chevaliers de 
la Table Ron^ et des Bravas de la Cour du 
Roi Ârtus , des Douze Pairs de France et des 
Paladins de l'Empereur Charlemagnc. 

H feut mévae observer que ceux de ces 
romanciers qui ont parlé des Sarrasins , les 
représentent souvent comme très habiles à 
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ce jeu. La princesse Anne Coinnène, dans la 
vie de son père Alexis Comnène , empereur 
de Constantinople dans le douzième siècle, 
nous apprend que le Jeu des Échecs , qu'elle 
nomme zatrikion , a passé des Persans aux 
Grecs. Ainsi ce sont les écrivains orieniaox 
qu'il faut consulter sur Torigine de ce jeu. 

Les Persans conviennent qu'ils n'en sost 
pas les inventeurs , et qu'ils Font reçu des 
Indiens , qui le portèrent en Perse pendant 
le règne du grand Cosroès. D'un autre côté 
les Chinois , à qui le Jeu des Échecs est 
connu et qui le nomment le jeu de TÉlé- 
phant , reconnoissent aussi qu'ils le Uenneat 
des Indiens, de qui ils l'ont reçu dans le 6"" 
siècle. Le Haïpiene^ ou grand dictionnaire 
chinois, dit que ce fut sous le règne de Vouti, 
vers l'an 537 de J.-C., et par là on ne peut 
douter que ce ne soit dans les Indes que ce 
jeu a été inventé: c'est de là qu'il a été porté 
dans l'Orient et dans l'Occident. 

Les circonstances que les écrivains arabes 
racontent de la manière dont ce jeu fut inventé 
aux Indes , et porté ensuite en Perse , mé- 
ritent quelque attention. 
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Au commehccinent du 5^ siècle dé Tère 
chrétienne , il y avoit dans les Indes un prince 
très-puissant f dont les états étoient situés 
vers Tenibouchure du Gange. It prenoit le 
titre fastueux de roi des Indes. Son père avoit 
contraint un grand nombre de souverains dé 
lui payer un tribut , et de se soumettre a son 
empire. 

Le jeune monarque oublia bientôt que les 
rois doivent être les pères de leurs peuples; 
que Famour des sujets pour leur roi est le 
seul appui solide du trône ; que cet amour 
seul peut attacher véritablement les peuples 
au prince qui les gouverne , et dont ils font 
toute la force et toute la puissance ; qu'un 
roi sans sujets ne porteroit qu'un vain titre, 
et n'auroit aucun avantage réel sur les autres 
bommes. 

Les brahmines et les rajahs , c'est-à-dire les 
prêtres et les grands, représentèrent toutes ces 
choses au roi des Indes , mais enivré de Tidée 
de sa grandeur, qu'il croyoit inébranlable , il 
niéprisa leurs sages représentations. Les 
plaintes et les remontrances ayant continué, 
il s'en trouva blessé; et, pour venger son 
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atitorilé , qu'il crut méprisée de ceux qui 
osoient désapprouver sa conduite , il 1^ fit^ 
périr dans les tourmeas. 

Cet exemple effraya les autres : o& garda 
le sileuoe, et le prince, abandonné à lui- 
niéme et , ce qui étoit encore plus dange* 
reux pour lui et plus terrible pour ses peuples, 
livré aux pernicieux conseils des flatteurs, se 
porta bientôt aux derniers excès. 

: Les peuples accablés sous le poids d'une 
tyrannie insupportable , témoigtièreat haute- 
ment combien leur étoit devenue odieuse 
nue autorité qui n'étoit plus employée qu'à l& 
rendre malheureux.. 

Les princes tributaires, persuadés qu'en 
perdant Tamour de ses peuples, le roi des 
Indes avoit perdu tout ce.qui faisoiit sa force, 
se préparoient à secouer le joug et à porter 
la guerre dans ses états. Alors un brahminc 
ou philosophe indien , nomnsé Sissa , fils de 
Daher, touché des malheurs de sa pairie, 
entreprit de faire. ouvrir les y^x au prince 
sur les. funestes effets que sa conduite alloit 
produire. Mais , instruit par l'exemple de eeox 
qui Tavoient procédé , il senûi que sa leçon 
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^ deviendroit utile que quand le prince se 
h donneroit à lui-niéme , et ne croiroit point 
h recevoir d'un autre. Dans cette vue, il ima- 
gina le Jeu des Échecs , oà le Roi , quoique 
la plus importante de toutes les pièces , est 
impuissant pour attaquer, et même pour se 
défendre contre ses ennemis, sans le secours 
de ses sujets et de ses soldats. 

Le nouveau jeu devint bientôt célèbre: le 
roi des Indes en entendit parler, et voulut 
rapprendre. Le brahmine Sissa fut choisi pour 
le lui enseigner, et, sous prétexte de lui en 
expliquer les règles , et de lui montrer avec 
quel art il falloit employer les autres pièces 
ià la défense du Roi, il lui fît apercevoir et 
goûter des vérités importantes , qu'il avoit 
refusé d'entendre jusqu'alors. Le prince , né 
avec de l'esprit et des sentimens vertueux , 
que les maximes des courtisans n'avaient pu 
étouffer, se fit l'application des leçons du 
brahmine ; et comprenant que l'amour des 
peuples pour leur roi fait toute sa force , il 
changea de conduite , et par là , prévint les 
malheurs qui le menaçoient, 
JLe prince , sensible et reconnoissant, laissa 

3o 
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au brahmine le choix 4e h récompense. 
Celui-ci demanda qu'on lui donnât le aombrc 
de grains de l/ié qup produiront le ooaière des 
cases de récbiqQÎer, un seul pour la première, 
2 pour la seconde , 4 pour la troisième , ainsi 
de suite en doublant jusqu'à la 6.4^. Le roi 
étonné de la modicité apparente de la de- 
mande, Taccorda sur le champ et sans examen. 
Mais quand s^ trésoriers eunent calculé , ils 
trouvèrent que le roi s'étoit engagea une chose 
pour laqueile tous ses trésors ni ses ysfôtes 
états ne sufikoient pimU {*) Alors le brahmine 
se servit de cette, occasion , po.ur iui faire 
sentir combien il importe auxrois.de se tenir 
en garjie contre ceux .qui les entourent , et 
combien ils doivent craindre que Ton n'aiNise 
de leurs meilleures intuitions* 

Le ^eu des JÉchecs ne demeura pas long- 
tenis reiifermé dans Tlnde , il passa dans la 



{*) .On a évalué la somme de ces grains de blé à id3$4 
villes, donl<4^acttne çoûtieiidroU 107^ ^Tttikses^ dans ebacun 
desquels il y auroit 1747^3 mesures , et dai^s cha(|ue mcsare 
3 2768 crains. Freret. 

Nota. La solution numérique de ce problème se troure 
jpi<iprès^'9la«uité de la dissertation de Térudit académicieB. 
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Perse pendant le règne de Cosroès ; mais avee 
des circonstances singulières que les historiens 
persans nous ont conservées, e! qoi nous 
montrent qu'on le regardait comme étant 
destiné à servir dans tous les pays à instruire 
les rois en les amusant, comme le signifiait 
le nom de schatrengi ou schatrak qu'on lui 
donna , le Jeu du Roi ou sckah. Les Grecs 
en firent celui de zatrikion , et les Espagnols, 
à qui les Arabes Tout porté, Tout changé en 
celui de Axadres ou al Xadres. 

Les Latins lé nommèrent 5eaoe07nim ludiuf, 
d'où est venu Titalien Scacchi. 

Nos pères s'éloignèrent moins de la pro- 
nonciation orientale , en le nommant le Jeu 
des Échecs , c'est-à-dire du Roi : schah en 
persan , sehek en arabe , roi ou seigneur. On 
conserva le terme d'Échec , que l'on emploie 
pour avertir le Roi ennemi de se garantir du 
danger auquel il est exposé. Celui d'Échec 
et Mat vient du persan schakmat, le Roi est 
pris , et c'est la formule usitée pour avertir 
le Roi ennemi qu'il ne peut plus espérer de 
secours. 

Les noms de plusieurs des pièces de ce jeu , 
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qui n'ont de signiGcation raisonnable que dans 
les langues de TOrient , confirment ropinion 
proposée sur son origine orientale. La seconde 
pièce des Échecs après le Roi , est nommée 
aujourd'hui Reine ou Dame; mais elle na 
pas toujours porté ce nom. Dans des vers 
latins du XII^ siècle , elle est nommée Fercia. 
Nos vieux poètes français, comme Fauteor 
du roman de la Rose , et le traducteur du 
poëme de la Vieille, nomment cette pièce 
Fierce, Fierche et Fierge. Ces mêmes termes 
se trouvent employés dans plusieurs anciens 
Traités manuscrits du jeu des Échecs, qui 
sont à la bibliothèque du roi. (1) 
Le roman de la Rose s'exprime ainsi : 
Car on n'^have (2) pas les Garçons ^ 
Fols , Chevaliers , Fiergcs ni Rocs. 
Le traducteur du poëme de la Vieille , dit 
en décrivant les Échecs : 

En deux paris veoir y pourrés (3) 

(i) Bibliothèque du roi , Mss. 7197 , 7198, 7199, 7io5i 
7603 , 7604 , 7605. 
.Voyez les Échecs d^amour Mss. 6808, 7510. Je« des 
Echecs 7918. 

(3) On ne salue pas , n'ayertit pas , ne dit pas Échec aux 
garçons, aux pions , etc. 

(3) Mss. de la bibliothèque du roi , fol. Num. 7235. 
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Roi , Roc y Chevalier , et Auphin , 
Ficrçe et Peon , etc. 

Et ailleurs il dit : 

La Rojne que noua nommons Fiergc , 
Tient de Vénus, et n'est pas^ Viei^e, 
Aimable est et amoureuse ^ etc. 

Ces mois de Ficrge , Fierche et Fieree , 
Wi Fiei^da^ sont de^ eorrupfions du lalin 
Ferùia , qui lui-même vient du persan Ferz 
ou Ferzin , qui est en Perse le nom de celle 
pièce V et signifie un ministre d'état , un visir. 
Du latin Fercia , nous avons fait Fieree et 
Fterge par un changement semblable à celui 
qui du moi feretrum, cercueil, a fait le vieux 
mot françois de fiertre Ou fierté , que nous 
employons encore pour les châsses de quel- 
ques saints. 

Du nom de Ficrge* on a fait celui de Vierge, 
Virgo , et puis celui de Dame et de Reine. 

Le goût dans lequel on étoit de moraliser 
toutes sortes de sujets dans le XIP et le XIII^ 
siècles , fit regarder le Jeu des Échecs comme 
une image de la vie humaine. 

De là vinrent tous ces écrits en diverses lan- 

3u* 
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gucs, dont quelques-uns onl été imprimés, maïs 
dont un très grand nombre est demeuré ma- 
nuscrit dans les bibliothèques. Dans ces écrits 
on compare les différentes conditions avec les 
pièces du Jeu des Échecs , et Ton tire de 
leur marche , de leur nom et de leur figure , 
des occasions de moraliser sans fin , à la 
manière de ces tems-Ia. On se persuada bientôt 
que le tableau de la vie humaine , spéculum 
vilœ hiimanœ, en seroit une image imparfaite, 
si Ton n'y trouvoit une femme ; ce sexe joac 
un rôle trop important, pour qu'on ne lui 
donnât pas une place dans le jeu : ainsi Ton 
changea le Ministre ou Ferz , en Reine. La 
ressemblance des mots de Fierge et de Vierge, 
rendit facile un changement qui sembloit 
d'autant plus raisonnable , que cette pièce 
est placée aux côtés du «Roi, et que dans 
les commencemens elle ne pouvoit s'en éloi- 
gner de plus de deux cases. La Reyne ne va 
que de point en point, comme le Pion^ n'étant 
pas convenable à femme d'aller en bataille, 
pour la fragilité et la foiblesse de soi, dit 
un auteur du tems de Phih'ppe de Valois : 
aussi cetle pièce étoit-elle une des moins 
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considérables des Échecs , (*) comme le re- 
connoissent les auteurs de deux anciens 
Traités sur le Jeu des Échecs. 

Cette contrainte dans laquelle étoit la Dame 
des Échecs , déplut à nos pères : ils la re- 
gardèrent comme une espèce d'esclavage, plus 
convenable à la jalousie des Orientaux qu'à 
cette liberté dont les femmes ont toujours joui 
parmi nous. On étendit donc la marche et les 
prérogatives de celte pièce , et , par une 
suite de la galanterie naturelle aux nations de 
rOccident , la Dame devint la plus considé- 
rable pièce de tout le jeu. 

II y avoit cependant une absurdité dans 
celte métamorphose du Ferzin ou Visir en 
Reine, et cette absurdité subsiste encore 
aujourd'hui, sans que Ton y fasse réflexion. 
Lorsqu'un Pion, c'est-à-dire un simple 
soldat, a traversé les bataillons ennemis , et 



(*) Le Poëme de la Vieille dit , le^Roi , la Fierge et le 
Pcon saillent un point, font un pas. 

Ruy Lopez de Segura, de la invention del juego del 
Axedres , 1661 , en Alcala, p. 19. 

Dominico Tarsia , dell inventione deglî scacchî, Venise 4) 
cap. i5. 
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qu'il a pénélré jusqu'à la dernière ligne de 
récbiquier» non -seulement on lui permel de 
retourner en arrière, mais on lui donne encore 
la marche et les prérogatives de la Dame. 

Et quand le Peon fait sa trachey(l) 
Si qu^il est au bout de Pestache ^ (2) 
Lors de Fierge £ut tout Toffice , 
Et est de pareil exercice. 

(Poème de la Vieille.) 

Un poëte latin dit , en parlant du Pion , 
dans les mêmes circonstances : 

. Tune augmentatur , tune Fercia jure Tocatur. 

Si le Fcrzin ou la Fierge est un Visir, un 
Ministre d'état, un Général d'armée, on peut 
élever à ce rang un Pion, ou un simple soldat, 
pour récompenser la valeur avec laquelle il a 
percé les bataillons ennemis. Hais si la Fierge 
est une dame, est la reine ou la femme du Roi, 
par quelle bizarre métamorphose le pion 
change-t-il de sexe , et devient-il femme , de 
soldat qu'il étoit auparavant, et comment lui 
fait-on épouser le Roi, pour récompense de la 



(i) Trache pour trace , marche , chemin. 
(2) Barrière, d^où est venu le nkot d^estaocade , d^eitoe, 
bâton, pien. 
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valeur dont il a donné des marques? Il ne 
faudroit que eetle seule absurdité , pour 
prouver que la seconde pièce des Échecs a 
élé mal-à-propos nommée Vierge ou Reine. (*) 

La troisième pièce des Échecs est le FoL 
Chez les Orientaux elle a la figure d'un élé- 
phant , et elle en porte le nom , FiL De ce 
nom on avoil formé celui dî'AlphiltuSy employé 
par d'anciens poètes latins, et dont nos poètes 
îrançois avoient fait Auphin et Dauphin. Les 
Espagnols le nommoient Delfil et Aî^fil; mais 
dans la suite , ils ont changé ce mot en celui 
di'Alferez, et les Italiens en celui d'Alfiere , 
sergent de bataille. L'auteur du roman de la 
Rose , donne cependant le nom de Fol à cette 
pièce , et ce nom est demeuré en usage jus- 
qu'à présent. 

Les Cavaliers, qui sont la quatrième pièce 
des Échecs , ont la même figure et le même 
nom dans tous les pays ; celui que nous em- 



(*) Ici Frëret n'a pas fait attention qu'yen Italie le Pion a 
un nom du genre féminin , Pedona , la piétonne ^ ou guer- 
rière à pied, A ce moyen il n'y a plus d'absurdité à voir 
une héroïne , une amazone devenir Reine et épouser le Roi. 
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ployons est la traduction du nom que lui 

donnent les Arabes. 

La cinquième pièce des Échecs est nommée 
aujourd'hui Tour. On Tappeloit autrefois Rok, 
d'où le terme de Roquer nous est demeuré. 
Cette pièce , qui entre dans les armoiries de 
quelques anciennes familles , y a conservé le 
nom de Roc , et son ancienne figure , assez 
semblable à celle que lui donnent les maho- 
métans , dont les Échecs ne sont pas figurés. 
Les Orientaux la nomment de même que nous, 
Rokh, et les Indiens lui donnent la figure d'un 
chameau, monté d'un cavalier Tare et la 
flèche à la main. Le terme de Rock, commua 
aux Persans et aux Indiens , signifie dans la 
langue de ces derniers , une espèce de cha- 
meau dont on se sert à la guerre , et que 
Ton place sur les ailes de Tarmée , en forme 
de cavalerie légère. La marche rapide de 
cette pièce , qui saute d'un bout de Téchi- 
quier à Tautre , convient d'autant mieux à 
cette idée , que dans les premiers tems elle 
étoit la seule pièce qui eût cette marche. Le 
Roi , la Dame et le Pion ne faisoient qu'un 
pas , et le Fol n'en faisoit que deux, de même 
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que le Cavalier, ne pouvant aller qu'à la troi- 
sième case , en comptant de celle qu^il quil- 
toit. Le Roc seul n'étoit point borné dans sa 
course ; ce qui peut convenir à la légèreté 
du dromadaire , et nullement a Timmobilité 
des tours ou forteresses , dont nous avons 
cru que le Roc portoit le nom. 

La sixième ou dernière pièce est le Pion , 
ou le Fantassin , qui n'a souffert aucun chan- 
gement, et qui représente , aun; Indes comme 
chez nous , les simples soldats dont l'armée 
est composée. (*) 

Les Chinois ont fait quelques cbangemens 
à ce jeu. Ils y ont introduit de nouvelles 
pièces, sous le nom de Canons ou d^ Mor- 
tiers. L'usage de l'artiUerie et de la poudre 
était reçu chez eux long-tems avant qu'il eut 
été découvert par les Européens. 

On peut voir le détail des règles de leurs 
Échecs , dans la relation de Siam de M. de 
la Loubere , et dans le livre de Hide, anglois, 
de Ludis Orienlalium. Tamerlan y fit encore 

{*) Voir la note de la page 357. 
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de plus grands changenieos , et par les pièces 
nouvelles qu'il imagina , et par la marche 
qu'il leur donna , il augmenta la difficulté 
d'un jeu déjà trop composé pour être regardé 
comme un délassement. Mais ces changemens 
n'ont pas été adoptes , et Ton est revenu à 
Tancienne manière de jouer les Echecs avec 
chacun seize pièces seulement, et sur un 
Échiquier de soi?^ante-quatre cases. 

N. B. — On voit ci— dessus , pages 346 et 347, à quelles 
conjectures s'arrête le savant Fréret sur Forigine et Panclen- 
neté du Jeu des Echecs, invente, suivant les Orientaux par 
le brahmîne Sissa. A mon avis leur récit ne dissipe pas les 
incertitudes. On n^est pas même d^aocord sur lëpoque où 
Sissa vivait, puisque Cérutti, dans la petite préface de son 
poëme, la fait remonter à plus de 3ooo ans : on le verra 
plus loin. 

Lorsque Fréret fit sa dissertation , on écrivait ainsi le 
nom de la troisième pièce des Ecbees : Fol , qu^on pronoo- 
çait Fou comme aujourd'hui. Cette orthographe se rap- 
prochait davantage de Fétymologie. Voyez page 35^. 



CALCULS 
résultant du Problème de Sissa. 
Suivent les 64 termes de la progression qui 
commence par l'unité et qui a pour 
raison le nombre 2. . 
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1"* case 1=2° 

— 2==2' 

— • 4=2' 

'**' 8=2' 

^* 16=2* 

^* 32=2* 

'^^ •* 64=2" 

* 128=2» 

^ 256=2" 

^" 512=2» 

"^ • • 1 024=2" 

*^' 2 048= 2" 

**^ ........ 4 096=2- 

J** 8192=2'' 

1^* 16 384=2'< 

]:* 52 768=2'* 

"* ........ 65 ii36=2'« 

18e * 
131072=2'7 

A reporter. . . 262 143 
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Report. 262 145 ^ 

19e case.... 262 444=2- 

524283^2"' 



1 048 576=2" 
2ft97152=2" 
4194 304=2'^ 
8 388 608=2** 
16 777 216=2^ 
35 554 452=2^ 



m . • • • 

21* 

22" . . . . 

23* . . . . 

24* .... 

25* -. . . . 

26* — - • • • • ^ 

27e . , . . 67108 864=2* 

2se ' ... 134 217 728=2*^ 

29e ' ... 268435456=2- 

50e . ... 536870912=2"' 

5|c _:_[ ... 1 073741 824=2^ 

39e . ... 2147483648=2'' 

3^ '. * . . 4 294 967 296=2'' 

34e . ... 8589934592=2'' 

35e __^. . . . 17179 869184=2'^ 

56e ___. ... 54^59758368=2'^ 

5r —'. ..." 168710476736=2* 

58* —— : ... 157 438 955 472=2'- 

59*^^ —-r'. ... 27487790(6944=2'» 

40* — -_.'. . . 540 755 813 888=2'» 

41^ . . .. . 1 099 511 627 776=2*' 

A reporter. . . . • 2 199 025-255 551 
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Report. 2 199 053 255 531 

42^ case 2 199 025 255 552=2^' 

43e 4 398 046 511 104=2<* 

44e 8 796 ,095 02^ 208 =2*' 

45e 17 592,186 044 41 6= 2« 

46e .. 55 484 572 088 852=^2^' 

47e 70 ses 744 1 77 664=2<'' 

.48e 140 73^488 '355 528=2^' 

49e ■ . 28l474 976 7i0 656=x=2*' 

50e - 552 949 953 421512=2*9 

5 le 1 125 899 906 842 624^?'° 

52e 2 251 799 813 6»5 248=2^' 

55e . 4 5i05 599 627 570496=2'' 

54e 9 007 1 99 254 740 992=2" 

55« 18 014 598 509 481 984=2** 

5B« - ■ 36 028'797 018 963 968=2=' 

57« — — 72 057 594 037 927 956=2*^ 

58« 144 115 188 073 853 872=2*' 

59e 288 230 376 1 51 71 1 744=2*' 

60<= 576 460 752 305 425 488=2*9 

61« 1 152 921 504 606 846 976=2*''' 

62e 2 505 845 009 215 695 932— 2«' 

63« 4 611 686 018 427 587 904— 2"' 

64« 9 225 372 036 854 775 808 —2" 

Somme 18 446 744 073 709 551 615 
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On voit que le nombre des grains de blé , calcule pour 
les 64 cases de IVcbiquIer, se monte à 

18 44^ 744 ^7^ 7^ ^^' ^*^* 
Supposé qu^il fallût a5 grains de blé pour le poids d^'nn 
gramme , cela équivaudrait à 

7 378 697 6^9 4^3 quintaux nkétriques 8a lûlog. 
ou 9 848 a03 5o5 978 hectolitres 4a litres. 
A raison de 10 fr. seulement Thectolitre, le prix en argeat 
serait de 98 4da 635 069 784 fr. ao c. , ou prës de 
100 000 milliards (98 4^3 milliards). 

Si Tespèce humaine consommait par an trois Diilllards 
d^hectolitres de blé , elle aurait assez de celte prodigieuse 
quantité pour subsister durant plus de 338^1 ans. 

D'après un mathématicien de Parme , Tabbé Golambo 
porte les grains de blé à 

I 180 591 6ao 717 4i> 3o^ 3^> 
Ce nombre , résulunt de la 70' puissance de 3 , est 64 
fois trop grand (les 3 premiers chiffres devraient , au lieu de 
36o être de 4*3). 

CouTRET^ éditeur de Pabbé Komav , le porte à 
87 076 4a5 546 69a 656, nombre aia fois trop petit. 

Nos jeunes mathématiciens verront peut-^tre ci-dessus 
avec plaisir la liste des puissances de a , jusqu^à la 63'. 



DÉFI énigmatfque:- 

(essai db stamma.) 



Je TOUS fais part dVne houvelle 
Oti vous avez quelque intérêt. 
Deux peuples belliqueux ne pouvant vivre en paix 
Se déclarent enfin -une guerre cruelle ; 
5 Ils la confirment tous d^une commune voix. 
De Tun des deux , Tillastre choix 
Vous intéres9Q à IçurquereUe ; 
L.'^un et Tautre soumis à deux diflërens rois , 
Avec même ardear , mènie zèle 
i o Suivent leurs drapeaux et leurs lois. 

Le champ où chacun doit se. rendre 
Par avance ,^t tendu d^.^euil (*) 
Pour le sang qUi va s^ répandre ; 
Tous braves à FenVi, tons pleins d^m noble orgueil , 
i 5 Prétendent ne devoir qu^ lei* valeur extrême 
La conquête du diadème , 
Dont la soif. viiQnl armer leurs bras. 
Ici la fortune plus sage j 
Pour la première fois suèp'endant soh sufi'rage , 
20 Laissera décider sur ces affreux combats 
L^expérieneè et le éouragé ; 
Elle ne s^en mêlera pas. 

(*} L'Échiquier ou Damier est ordinairemeDt tend a de 
noir. 

3i*» 
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Par uae îndastrieuse fuite y 

Vainement le poltron inédite 
25 D"'échapper aux périls qui lui sont présentés r 
Nul ne peut fuir; le champ a, des quatre côtésy 

Un précipice pour barrière. 
Cest Ik que de eincun la vertu fait le sort , 
On s'y couvre à Fenvi de sang et de poussière. 
50 La victoire suit d^ordinaire 

Le plus adroit et le plus fort. 
Mais tous doivent enfin , par un illustre effort ^ 

Dans cette sanglante carrière , 

Trouver la victoire oo lar mort. 
55 Les postes de ces deux armées 

Dans le métier de Mars toutes deux consommées j 

Sont avantageux , mais égaux ; 

De bons ouvrages à créneaux (*) 

Droites et gancbes sont flanquées. 
40 Les postes pris , bientôt par les peuples rivaux 

Droites et gauches attaquées ; 

Soutiennent les plus forts assauts. 

Aussi les attaques manquées , 
Ces deux Tour» qu^au besoin de bois on a croquées ; 
45 Se portent par monts et par vaux ; 

Et de plusieurs côtés braquées , 
Deviennent au besoin de petits Généraux. 
De champions difierens la carrière est remplie : 



(*) Les Tours. 
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Certains braves Houssards (l)sansparens ni manoir, 
50 Arrivés de Lignopolie 

Avec diagonal pouvoir, (2) 
Simples d'ajustement , n'ayant eu de leur vie 

Linge ^ toilette ni miroir, 
Mais du reste joignant la force à Pindustrie), 
55 Doivent avec adresse j faire leur devoir. 
Leur uniforme est blanc et noir; 
On les accuse de folie ; 
Cependant gens' qui les ont vus 
Disent que ce n'est pas chose bien avérée , 
60 Qu'au contraire ils ont tous sous leurs bonnets pointus 
Une cervelle bien timbrée. 
Tantôt vainqueurs , tantôt battus , 
Quelquefois comme un trait traversant la bataille , 
Ils portent des coups imprévus , 
65 Et quelquefois aussi se retirent confus 
Sans'avoir fait exploitjqui vaille. 
Près d'eux combat l'arrière ban. (3) 
Ces troupes en deux corps se forment sur les ailes , 
Sous le feu des deux citadelles 
70 [Qui bornent Tun et l'autre -flanc. 
Noblesse assez mal équipée , 
Gentilshommes boiteux et marchant de travers , 
Mais se portant partout , entreprenans , légers 
Et valeureux comme Pompée : 

(i) Les Fous. 

(a) Les Fous marchent par la %ne diagonale. 

(3) Les Chevaliers. 
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75 Malheur k qui se trouve au bout de leur épée , 
Maîtres d'^armes sont moins adroits , 
Le jeu fin , la botte trompeuse , 
Portant plusieurs coups a la fois , 
Pesant feinte à la mer, et tirant à la Mense , 
80 n n^est ravins , ruisseaux , ni bois 

Qui puissent un moment retarder leur passage. 
D^un pas oblique et sûr sans changer de visage 

Ils sautent tous à cloche pied , 
Tantôt vont en avant y tantôt lâchent le pied,; 
85 Se servent de iiise à la guerre 
Et sans vouloir trop les vanter, 
S'ils font quelques pas en arrière 
Pest à coup sûr pour mieux sauter. 
Souvent on les a vus braver les hallebardes 
90 Qui couvrent le quartier du Roi , 
Y porter la crainte et Teffroi 
Et l'attaquer lui-même au milieu de ses gardes. 
Il fauUde tels boiteux se garder avec soin : 
Pon't les éviter ou les battre 
95 Le plus sûr est de les combattre 
Ou de fort près ou de fort loin. 
Chez ces peuples on lait grand cas de la vaillaDce^ 
Chaque soldat qui peut sans verser tout son sang 
Percer de Pennemi jusques au dernier rang , 
100 Reçoit dans Pinstaht de sa chance, 
De Faveu général , de Tun et Tautre chef 
Le hausse-col pour récompense , (*) 

(*) Pions Damés. 
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Sans qu'ail lui faille d^autre bref. (1) 
Mais si devenu capitaine 
105 Le besoin de TElat pour lequel il est né , 
Veut même qu'il soit couronné 
Contre Tordre sacré de la nature humaine y 
( Cent fois je m'^en suis étonné ) 
Le même soldat devient Reine. 
110 Gens croyables ont vu le cas. 

Ils se rangent aussi d'aune étrange manière : 
Leur premier rang est de soldats , 
Tous leurs officiers sont derrière. 
Ce n'^est pas que pour eux Thonneur n'hait mille appas ; 
115 Car selon qu'il est nécessaire 

Ils passent tous devant et cherchent le trépas. 
Leurs Reines méprisant les amoureux ébat& 

Se donnent à Tart militaire y 
Amazones jadis de la vertu guerrière 
120 Ne firent oncques plus de cas. 

Jamais on ne leur voit un timide embarras y 

Du sexe partage ordinaire. 
Les armes à la main y d'une course légère y 
Elles portent partout l'horreur et le fracas : (2) 
12!» Tout tombe sous l'effort de leur main meurtrière. 
Cependant des deux Rois la majesté plus fière 
Ne s'ébranle que pas à pas. (5) 
Mais y pour finir tous leurs débats 
Voyons, leurai-je dit , amis|,que faut-il faire? 
130 Après bien du jargon que je n'entendais guère , 

(i) Breyet. 

(i) Les Reines vont en tout sens. 

(3) Les Rois ne peuvent Êiire qu'un pas. 



370 DÉFI ÉNIGMATIQUK. 

La Gent au teint livide a demandé mon bras. (1 ) 
L'autre peuple à ce cri tout rouge de colère^ (2) 
Nous voulons , a-t-iî dit , d'un ton de ficM-bras 

Nous voulons pour chef****, 
155 C'est lin foudre , c'est un tonnerre ; 

Nous l'avohs vu dans nos combats , 

Il est malheureux à la guerre ; 
Mais c'est vaincre qu'avoir un glorieux trépas- 
Mais encore, ai-je dit, quoi? ne pourrion»-nous pas 
140 Appaiser non , non , bagatelle , 

Ont-ils crié tous à la fois, 
Nous ne pouvons cesser riotrç haine mortelle 

Que réduits aux derniers abois. 
Deux horribles malheurs finiront la querelle : 
145 SâiVcHr dCf pYesque tous la perte mutuelle 

Et la prison d'un de nos Rois. 
A ce triste combat que Thonheur nous demande , 

Amis , courons sans balancer, 

L'amîtic doit s'en offenser ; 
150 Mais Tamitic se tait dès que fhonneur commande, 
d'tin sévère honneur trop rigoureux pouvoir ! 
Mais sans nous amuser à répandre des larmes ^ 
Amis , souvenez-vous que nous devons nons voir, 

Prenez surtout de bonnes armes ; 
155 Faites de votre mieux , je ferai mon devoir. 

Albe et Rome ont causé jadis mêmes alarmes ;(5; 
Il faut vaincre ou gagner le ténébreux matioir: 
d'un sévère honneur trop rigoureux pouvoir î 

(i) Les blanches. 

(3) Les rouges. 

(3) Les Horaces ctlesCuriaces. 



LES ÉCHECS , 

POiMB PAR CÉRCTTI, 

1784. 



Magnanitnosque duces ^ totiusque ordine gentis 
Mores , et studia , et populus 9 e t ptniia diicam. • 
In tenui labor. V«<i, Çeorg, L. IV. 4-. • . 

Viens admirer ee peuple et ses éhèfs magtîaniti^S; 
Leur police, leurs iqi|0&ui»^ Jetim g^ts e^^Iowis cooojb^U. . 
Le sujet estléger^ la çlpire ne^Pe^^ pas. 

(Temm non gtorici). 

CoURNAND. 

PAÉFÀÇE. 

Le Jeu dès Échecs à été inventé il y a 
plus de trolâ inîlïè ans, (*) par uii fameux 
braehmane , nôihmé Slssà. M. Bailly, qui 
refuse aux Indiens tout esprit d'invention , 
pourroit-il s'empêcher d'admirer celui qu'ils 
ont mis dans un simple amusement ? Il dira 



(*) n y a diverses opinions sur l'epoqae de l'invention 
des Échecs. Les uns la font remontei; au grec Palamède , 
qui pe'rit au siège de Troie , d^'antres seulement au 5* siècle 
de r^re ohr^tiemie. Il' nVxiste donc à cet ëgard que desi 
conjecturtf pVis ou n^pips dou^eusçs. 
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peut-être que les Échecs , ainsi que les arts 
utiles , ont été transportés aux bords du Gange 
du plateau de la Sibérie. En effet , ce jeu a un 
certain air nocturne, si je puis parler ainsi, 
qui pourroit le faire croire originaire du pays 
des longues nuits et des hivers sédentaires. 
Ce qui sembleroit conflrmer celte opinion, 
c'est qu'en fouillant un tombeau dans les 
déserts glacés qu'habitoient autrefois les 
Tschoudens , on a trouvé un jeu d'Échecs 
complet et très-artistement travaillé. Peut- 
être aussi que c'étoit une dépouille rapportée 
des Indes par quelqu'un de ces anciens Tar- 
tares , qui conquirent tant de fois l'Asie. Quoi 
qu'il en soit , la description que l'on donne 
ici est une véritable partie d'Échecs jouée en 
vers. Les connoisseurs jugeront si l'auteur a 
perdu ou gagné la partie» 



AVERTISSEMENT. 

Pour éviter toute confusion dans ce petit 
poëme , on a représenté l'un des deux Rois 
d'Échecs décrivant lui-même le combat. 



lES ÉCHECS , Pocme. 



LesNoirs^ les Blancs Jadis se dispuloicnl la terril» 
Deux peuples de leur race éternisent la guerre : 
Opposés d'^intérêt ainsi que de couleur , 
Égaux par le génie, égaux par la valeur , 
S Depuis quatre mille ans ils se battent sans cesse : 
Ils sont jaloux de gloire et non pas de richesse. 
L'avidité jamais n'a terni leurs lauriers : 
Une pauvreté noble honore des guerriers. 
Deux monarques fameux , chargés de les conduire ^ 
10 Triomphent tour à tour sans vouloir se détruire. 
A mesurer leur force ils bornent leurs desseins ; 
Mesure délicate entre deux rois voisins. 

JesuisTun de ces rois. Les Blancs sont mon partage» 
Les Noirs , de mon rival, sontrantiqui" héritage. 
15 Nous possédons tous deux seize petits États , 
Avec un nombre égal de chefs et de soldats. 
Compagnons de fortune et frères d'origine , 
Les soldats suivent tous la même discipline. 
Les chefs, gardiens du peuple et défenseurs des rois^ 
20 Sont soumis dans leur marche à de sévères lois. 
Dressés pour nos combats , des éléphans fidèles 
De l'un et l'autre camp protègent les deux ailes ; 
Moins esclaves qu'amis , ces animaux puissans 
Sont notre ferme appui dans les dangers pressans* 
25 Sur leur dos colossal des tours sont élevées , 
Pour le dernier assaut sagement réservées ^ 

3a 
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Et qui frappant de loin aussi bien que de près , 
Lancent sur Fennemi d'inévitables traits. 
Ainsi que nos sujets , nos reines sont guerrières. 
Errant en liberté , ces amazones fières , 
50 Exercent, sous notre ordre, un absolu pouvoir : 
Leur promptitude étonne autant que leur savoir- 
Turenne aimoit , dit-on , une petite armée , 
A souffrir, a combattre , à vaincre accoutumée : 
33 Tel est le bataillon qui suit notre étendard. 
Vétérans endurcis , consommés dans leur art ^ 
Ils savent préparer la victoire et Tattendre , 
Profiter du basard et n^en jamais dépendre, 
Aux projets médités lier ceux du moment , 
40 Soumettre la fortune aux lois du mouvement. 

Sur la foi d'un oracle , ou sur la foi d*'un rêve, 
Jadis lès nations prenoient , quittoientle glaive , 
Prêt d^aller au combat , on consultoit le sort. 
Un chêne (*) fut long-tems le prophète du Nord. 
43 La Grèce interrogeoit le trépied des Sybilles- 
Noùs ne connoissons pas ces fables puériles , 
Nous ne connoissons pas tous ces présages vains : 
Le coup d'^œil , le calcul , voilà nos seuls devins. 
3fais la guerre a dressé notre petit théâtre. 
30 O vous qui m'écoutez , regardez-moi combattre. 
Sur une double ligne, en deux corps partagés, 
En ordre de bataille on nous voit tous rangés. 
Le génief attentif garde un profond silence, 
* Et Faveugle destin lui remet sa balance.... 

(*) Le fameux chêne de Mambre'. 
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^5 On donne le signal , on part des deux cotés y 
Les postes sont choisis , ies coups sont ajustés. 
Les premiers combattans expirent sur la place j 
D'^autres suivent de près et vengent leur disgrâce ; 
Les rangs sont enfoncés, les deux camps sont ouverts, 

60 On passe tour-à-tour des succès aux revers ^ 
On prend, on perd un chef; on forme, on lève un siège; 
On garde, on quitte un poste^ ou dresse on rompt un -plége. 
Les moindres intérêts ne sont point oubliés , 
Mais à ceux de TÉtat ils sont sacrifiés. 

65 La barbarie alors devenant légitime ., 

Pour faire une conquête on livre une victinw , 
On expose un soldat pour surprendre un héros. 

Tous ne sont pas formés pour les mêmes travaux. 
A Tennemi qui vient , Pun ferme le passage ; 

70 Sur Pennemi qui fuit , Tautre fond avec rage ; 
Malheur à Timprudent qui s'engage trop loin , 
Et qui de son retour a négligé le soin ! 
Infortuné captif, il périt sans défense. 
Ses braves compagnons courent à sa vengeance ; 

75 Mais ils règlent leur marche , observant, calculant , 
Ceux-ci d''un pas rapide , et ceux-là d'un pas lent , 
Avant de Poccuper, fortifiant leur place , 
ËVfiluant le nombre et le tems et Pespace , 
Ils perdent Penncmi sans se perdre avec lui , 

80 Se ménagent partout un asyle, un appui , 
Avec dextérité s'avancent, se replient^ 
Se dispersent soudain et soudain se rallient. 
Ainsi Pon voit majrcher, tourner ces légions , 
Que Frédéric exerce aux évolutions. 
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85 Ainsi la discipline et Tart de la tactiqae , 
Ont fait de Théroîsme on ressort mécanique r 
On mesure ses coups , on alligne ses pas , 
Et la fondre elle-même obéit au compas. 
Debout à mon côté , modérant son courage , 

90 La reine , d'un front calme , a vu grossir Forage r 
Elle part , elle Tole au sein des escadrons ; 
L^éclair sort de la nue avec des feux moins prompts. 
Vers mon rival tremblant d^'un pas elle s*élance , 
Elle revient d^un pas veiller à ma défense. 

95 Prompte à voir le péril et prompte à Féloigner^ 
Mettant à secourir le plaisir de régner. 
Sa présence embellit mon camp et le protège ^ 
Et sa seule valeur compose son cortège. 
Tout lé camp ennemi frémit à son aspect , 

lOOEt même en Tattaquant lui marque son respect. (*) 
Elle cherche des yeux sa superbe rivale ; 
Ainsi que leur ardeur^ leur puissance est égale. 
Voyez-les tour à tour combattre , méditer^ 
SVxposer, se couvrir, s^avancer, s^arrêter, 

105Choisir un poste obscur ou prendre un vol sublime^ 
Au bord du précipice échapper de Tabime y 
Du voile de la ruse entourer leurs projets , 
Et déchirer le voile au moment du succès. 
Aux champs Thessaliens moins vivo, moins brillante, 

llOVoloit , disparoissoit , revcnoit Atalante ^ 

(*) MoNTicm sur ce vers observe qu'à Paris on n'avertit 
pas de V échec à la Dame. Rien nVm pèche, ce me semble^ 
les joueurs de faire leurs conventions dans Tocctirrencc, 
La règle est muetle -, ainsi liberté' entière , absolue. 
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Moins d^orgueîl éclatoit au front de Talcslrîs ; 
Moins d^art ^ moins de génie inspiroit Tomyris. 

Dieux ! quel revers fatal menace ma couronne ! 
Quel deuil inattendu va désoler mon trùnc l 

1 1 5Un groupe d^ennemis sur moi s^est élancé , 
J^ai rassemblé trop tard mon peuple dispersé. - 
La Reine accourt , la Reine affronte la tempête : 
Sa tête seule , hélas ! peut garantir ma tête , 
Elle n'faésite point : sans frémir en secret , 

120Sans laisser vers Tempire échapper un regret , 
Par sa ruine vaème éloignant ma ruine , 
Elle reçoit le coup et tombe en héroïne. 
Âlceste sur la scène ainsi vient expirer , 
Admête lui survit ; mais c''est pour la pleurer. 

i25D€u'x héros à cheval , (1) voltigeant dans la plaine ^ 
Ont vu près de leur roi frapper leur souveraine, 
En chevalier fidèle un d'yeux court la venger. 
Vers la cour ennemie il va d'un pas léger, 
S'élance , et profitant d'aune attaque soudaine , 

1 50A côté du monarque il enlîve la reine. (2) 
On s^assemble, on poursuit un ravisiseur fatal ; 
Mais prompt à s^échapper d^un combat inégal, 
Sur son coursier afile il fuit de place en place. 
Deux autres chefs à pied, fameux par leur audace, (3). 

135 A travers les périls marchant obliquement , 



(i) Les CaYaKers. 

(i) Double échec auKoi et à la Reine. 

(3) Les Fous. 

3a* 



378 LES ECHECS. 

Au secours du héros s'^aYancent brusquement ; 
lis croisent dans leur route et Tune et Tautre armée* 
Le vulgaire j jaloux de toute renommée y 
Du litre de folie a payé leurs exploits r 

140Cette folie heureuse est le salut des rois. 

Ont-ils vu Tennemi , par une brèche ouverte ^ 
Pénétrer dans ma cour ? Alors que tout (Msorte y. 
L^un d^eux se précipite au milieu du combat ^ 
Et frappé sur la brèche , il délivre TEtat. 

155Tel on vit Curtius s^élancer dans Tabime ; 
L^abime se ferma content de sa victime. 

Tandis que mes héros affrontent le trépas , 
Mes fantassins unis (l)s'*avancent pas à pas, 
Et de leurs rangs serrés opposant la barrière , 

150Aux chefs les plus hardis ils ferment la carrière. 
Ils suivent Tordre mince , et non Tordre profond , 
Ils frappent de coté , mais ils marchent de front. 
Contraints à chaque pas de s^arrêter, ils brûlent 
De faire un pas de plus et jamais ne reculent. 

155Un noble espoir anime et soutient leurs travaux ; 
Ils peuvent de soldats devenir généraux. 
Un d''eux (2) a-t-il forcé, par une marche heureuse^ 
Du monarque ennemi Tenceinte glorieuse ? 
Il est proclamé chef par Tun et Tautre camp , 

iGOËt des premiers honneurs revêtu sur le champ. 
Ainsi de rang en rang , porté parla victoire ; 
Fabert s'assit enfin sur le char de la gloire. 

(i) Les Pions. 

(j) Un Pion à. Dame. 
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Mars fut dans tous les tems le père de l'honneur : 

La noblesse du sang naquit de la valeur. 
1 65Des Césars, des Bourbons, c'est la tige commune. 

Tous furent autrefois des soldats de fortune. 

D'^un nom r«ndu fameux en défendant TEtat , 

La majesté des ans relève encore 1* éclat ; 

11 n'en est pas ainsi d'un nom que la richesse 
i 70Ennoblit lâchement au sein de la mollesse. 

Le tems ne fécond point des noms si difTéfens ; 

La gloire les sépare et les place ^ leurs rangs. 

L'art transforme en cristal le sable, la poussière; 

Mais le seul diamant est fils de la lumière. 
1 75 Je parle en roi guerrier, et de qui le destin , 

A dépendu cent fois du moindre fantassin. 

Mais pour un qui s^élève, hélas! combien succombent! 

Sous des coups redoublés l'un après Tautre ils tombent» 

Je déplore leur chute, et je sens que l'Etat 
iSOPerd un bras nécessaire en perdant un soldat. 
De moi dépend surtout le salut de Pempire , 

Rien n'est désespéré tandis que je respire. 

Contemplez cette abeille et l'essaim qui la suit , 

C'est la Reine ; sans elle un rucher est détruit. 
i85Lln escadron ailé vient-il sous ses murailles? 

Elle donne aussitôt le signal des bataille» : 

Tout est en l'air, tout vole au-devant du trépas ; 

Des artisans obscurs sont tout>à-coup soldats. 

Le peuple le plus doux devient le plus terrible ; 
190Tant que la Reine existe il se montre invincible... ► 

Elle expire , tout fuit : un seul dard meurtrier 

Anéantit la Reine et le royaume entier* 
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Souverains , ioaitez cette abeîHe chérie : 
De vos ruchers féeonds protégez Tindustrief 

i95Sur un fidèle essaim jetei un regard doux y 
En bourdonnant de joie il volera vers vous. 
A la fleur de tes ans , installé sur un trène 
Que PEurope contemple et la gloire environne ; 
Arbitre de vingt rois quVffiice ta splendeur ^ 

200Au milieu d^une cour fière de ta grandeur, 

Louis ! quelle est , dis-nous , fei volupté suprême , 
Ton souverain bonheur? d^apprendre que Fonraime, 
De voir la fMile immense , environnant ton char. 
Par les cris du plaisir répondre à ton regard. 

205 Tant que le sort n^a pas éclairci mon année y 
Aux éléphans captifs la barrière est fermée : (I) 
L^espace est'il Ouvert ? airje besoin d^ppui ? 
Vers moi l^in d^eux (2) avance etj^avance vers lai. 
La f placé sous sa garde , et presque inaccessible , 

210Je suis de la bataille observateur paisible. 
Mais le danger approche ; alors mes éléphans 
Dans la lioe à leur tour s'^ékincent triomphans^ 
Colosses aguerris , forteresses mouvantes , 
Leur choc impétueux , leurs manœuvres savantes , 

2i5Poftentde rang en rang le trouble et la terreur. 
Mon émule attentif s^oppose à leur fureur : 
Sur mes tours, avec art, il fait marcher les siènna, 
Avec plus d^art encore je poste et joins les miennes. 
Sous leur feu combiné tout s^écronle ou s^enfoit , 

(i) Les Toars. 
(q) Roquer. 
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220Lc roi , réfugié dans un humble réduit , 

Sur ses Etats déserts promètie un regard sombre : 
De sa grandeur passée il voit à peine une ombre. 
Environné d^écueils , il cherche en vain un port ; 
Mais animé bientôt d'un généreux transport , 

22511 s avance superbe, et veut par son courage ^ 
Retarder ou du moins illustrer son naufrage. 
Tel au camp de Pavie, entouré d'ennemis , 
Aussi grand , aussi fier que s'il les eût soumis , 
François Premier, au glaive abandonnant sa tète ^ 

230De rheureux Charles-Quint effaça la conquête. 
Je marche alors suivi de tous mes généraux , 
Je cherche mon rival , qui s'expose en héros. 
Quelques soldats encore , amis dans la disgrâce , 
Pressés autour de lui , signalent leur audace. 

255Les miens, impatiens , voudroient tout ravager ; 
Mais je retiens leurs coups pour les mieux diriger. 
Tout le peuple ignorant accuse ma foiblesse : 
Les spectateurs instruits apprt»uvent ma sagesse. 
Par de savans dctoiirs je voile mes projets , 

240Pardes retards prudens je hâte mes succès. 
Ainsi le tems soumet lentement toute chose , 
Et combat en secret quand on croit qu'il repose. 
Tels , préparant de loin un grand événement , 
Vingt siècles font effort pour créer un moment. 

230 Cependant mon wval est près de sa défaite : 
Après avoir erré de rétraite en retraite , 
Après avoir perdu ses places , ses soutiens , 
Il se voit dans sa fuite envelopper des miens. 
H va périr 5 mais non , la troupe qui Tassiége ,. 
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250 Respecte sa personne , en frappant son cortège. 

Conser?er le monarque est la loi de PÉtat , 

Le forcer à se rendre est le droit da combat. 

Il se rend , (*) avec loi je me réconcilie , 

Et je ne souffre pas qu^un grand roi s'humilie. 
255 Par son exemple, instruit des rigueurs du destio; 

Je renferme ma joie , et je rends mon butin. 

Non content de sauver Itionneur du diadème y 

A reprendre son rang je Pin vite moi«mème ; 

Il reparait en pompe au milieu de sa coor, 
260Ët rentré dans la lice , il triomphe à son tour. 
Ainsi nous prolongeons une innocente guerre , 

Qui charme nos loisirs sans désoler la terre. 

L^ambition se plaît dans les combats sangkns , 

Et la philosophie au combat des talens. 
265Llnde fut le berceau de nos premiers ancêtres ^ 

Les maîtres de Pkton forent aussi nos maîtres. 

Le peuple qui trouva le plus savant des jeox , 

Fut des peuples enfans le plus ingénieux. 

Voltaire aimoit ce peuple^ adorateur des sages ^ 
270Qui du Gange autrefois édairoient les rivages; 

Il chérissott en nous un de leurs monumens ; 

Il chérissoit en nous leurs doux amusemens. 

C^étoient aussi les siens. Nos lottes pacifiques , 

Nos problèmes guerriers, nos eamps géométriques^ 
275Enchantoient ses loisirs j et nov lûmes admis 

Au nombre des sa vans et des rois, ses amis. 

Tous les arts animoient, penpioient sa solitade ; 



(♦) Echoie «t Mat. 
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Son esprit s^étendoit^ s^enflammoit par Tétude. 
Brûlant de tout savmr, sans cesse il s^instniisoit ; 
280Brûiant de tout créer, sans cesse il produisoit. 
Toutes les vérités lui sembloient nécessaires : 
Il puisoit tour à tour et versoit les lumières. 
Tel BB miroir ardent est prompt à renvoyer 
Les clartés qu^il rassemble en son brûlant fbyer* 
285 Le seul nom de Voltaire illustre nos batailles. 
A ce nom immortel je joins le tiens , Noailks : 
Tu soutiens notre empire, et ta vive gaité, 
Bannit loin de nos camps la taciturnité. 
De ton génie heureux les brillantes saillies , 
290Charment de nos calculs les longues rêveries. 
JVoailles ! poursuis , défends par tes bons mots , 
L^esprit contre Pennui , les arts contre les sots. 

L^esprit guerrier n^est pas notre seul avantage : 
D 'un état bien réglé nous présentons Timage , 
295£t de la monarchie un modèle fini : 

Par rintérêt public , chez nous tout est uni, 
01)6ervez Jupiter avec ses satellites 
En ordre y autour de lui , parcourant leurs orbites : 
De même, a mes sujets, je sers d^appui commun.... 
500€bacun combat pour moi, je veille sur chacun. 
J^aehève un long tableau par un veeu magnifique. 
Vous , savans , méditez un jeu philosophique ; 
Guerriers , étfidiez notre ordre martial ^ 
Rois , apprenez de nous le pacte social. 
505 Tandis que je chantois un fantôme de guerre , 
Le véritable Mars ensanglantoit la (erre, 
yingt peuples opprimés contre unpeuple oppresseur 
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Dan& un bras de vingt ans troavoientleur défenseOfi 
De nos jeunes héros un essaim magnanime , 

510Aux bords américains porté d^un vo] subHme , 
Par leur esprit aimable et leurs brillans succès , 
Accoutumoient Boston au commerce f rançois. 
Par des plans combinés préparant les conquêtes , 
Par des miracles prompts réparant les tempêtes, 

515Castre , au nom de Louis, affranchissoit les mers^ 
Et sous son pavillon rallioit Tunivers. 
Neptune indépendant remercioit la France ; 
Suffren , du Gange aux fers bâtqit la délivrance. 
La Tamise appauvrie ^ et réduite h ses bords , 

520Portoit le deuil d^un monde et pleuroit ses trésors. 
Par d^invisibles nœuds associant leur trône , 
Ln prince philosophe , une reine amazone , 
De rOttoman aveugle observoient le déclin , 
Et d^un état mourant précipitoient la fin. 

225La Grèce réveilloit sa liberté captive , 

Et PEurope en suspens écoutoit attentive. 

De moins sanglans débats, non sans hostilités. 
Divisoient dans Paris les esprits agités : 
Au nom du magnétisme , une foule en extase , 

530Pour Mesmer, pour Deslon, hurloitavec emphase; 
Leur index , tout puissant dans ses inflexions , 
Sernoît Tenthousiasme et les convulsions. 
Ils voiloient leurs secrets et non pas leur discorde. 
Pal1as,pour une pomme, oublia la concorde: 

555Trop sensible de même aux refus d'^Apolîon , 
Une dixième muse insultoit PHélicon. 
Des cieux; quels cris soudains font retentir la voûte? 
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IL^hommè , des immortels ose tenter la roule. 
Majeslueusement enlevé dans les airs ^ 
i40P^un vol rapide et sûr parcourant ces déserts , 
Porté comme en triomphe au-dessus des campagnes^ 
Des peuples^ des cités, des flenves , des montagnes , 
liongolfier dans son char paroil Tégal des dieuic : 
On le suit , on le cherche, on le perd dans les cieux. 
545La critique un instant respecte le courage ; 
Le char descend a peine , elle rit du voyage. 
Loin d^un monde censeur et plein d^inimitié , 
Où fuir? près de l'Olympe , ou près de Pamitié. 
Eglé, dans tous les tems, vous fûtes son asyle ; 
550 Vous savez embellir ce sentiment tranquille. 
De votre caractère on ressent la douceur, 
Comme on ressent le frais d'un ombrage enchanteur. 
Les dieux vous ont donné cette philosophie , 
Qui prévient les chagrins , ou qui les pacifie, 
555 Je vous offre ces vers ; ma Muse attache exprès 
L'image de la guerre à celle de la paix. 



N. B. Le poème de CÉrutti est imprime ici avec l'or- 
thographe du tems , de même que les pièces précédentes : 
en écrivant par ai les imparfaits des yerbes dans les écrits 
antérieurs à i8oo, on commet à mon avis un anachronisme. 

Ce poëme est complet. On Ta reproduit ailleurs d'après 
Fédition de Mohtigmi^ insérée dans les Stratagèmes des 
Échecs. Là divers passages sont tronqués : on fait disparaître 
donzevers du i63* au 174*, douze autres du 193*^ au ao4', 
enfin quatre— vingt-huit vers depuis le 269' jusqu^à la fin. 

L^auteur y avait célébré Voltaire, Noailles, Mongolfier, etc. 
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Il n^est pas difficile de deviner pourquoi ces suppressions: 
la mode régnante était alors de flatter le maître. Chacun s^en 
fesait une loi. De tels Êiits caractérisent une époque. 

Au reste , n'en sera-t-il pas toujours de même f Vienne 
un Tibère ; bientôt on yerra le tyran répéter encore, comme 
celui de Rome , Pexdamation dégradante : c O homines ad 
servitutem naios ! ( O les hommes 1 iJs sont nés pour rcs* 
clayage ! ) 



LES ÉCHECS, 

roÈME EN QUATRE CHANTS, PAR l'aBBÉ ROMAN. 
( Composé en 1760 , il n'a paru qu'en 1807.) 
Extrait du quatrième Chant. 



Joueur sublime j étonnant Philidor, 
ï>e ton esprit qui donc suivra l'essor? 
Comment peux-tu par la seule pensée , 
Dans une route obscure y embarrassée ^ 
5 Les yeux fermés ^ guider au champ d'honneur 
De tes Échecs le bataillon vainqueur? 
Oui , je t'ai vu sur deux tables dressées , 
( Pour les joueurs prodige humiliant ! ) 
Menant au but , aveugle clairvoyant , 
10 D'un double jeu les pièces dispersées , 
Faire à la fois, sur les deux échiquiers y 
De tes rivaux les deux rois prisonniers. 
Tu sais prévoir l'instant de la victoire ; 
Tu peux nommer le pion attentif 
15 Qui saisira le prince fugitif , 

Montrer la case ou d'ébène ou d'ivoire 
Oii désarmé le roi sera captif. 

Mais quoi ? jaloux d'une solide gloire , 
Dans sa jeunesse il osa se frayer 
20 Un plus brillant et plus noble sentier 
Pour arriver su temple de mémoire. 
Son front d'Orphée a ceint le beau laurier, 
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Et de son art tout Paris idolâtre , 

A ses accords applaudit au théâtre. 
25 Le jeu savant qvCil médite avec soin 

N^a pas éteint sa féconde harmonie. 
Ce jeu brillant est Fami du génie : 

Champs de Fernaj , je vous prends à témoin. 

Là y visitant un fameux solitaire y 
30 J^osai combattre et marcher son égal , 

Au Jeu d^checs imprudent générad ; 

Je fus vaincu : qui peut vaincre Voltaire ? 

Mais de Rousseau je fus Theureux rival. 

A tous les jeux c'est le jeu' qu'il préfère , 
35 Ce fier proscrit y cet éloquent Rousseau y 

De son pays la gloire et le fléau. 

On nous apporte une table d'ébène , 

Il me défie : ô souvenir flatteur 1 

Je combattis trois heures d'ime haleine y 
40 Et y sans plier> je fus six fois vainqueur. 

Ce long combat , dont le succès m'honore , 

A mon esprit se représente encore. 

Je vois les chocs , les mouvemens divers , 

Les coups portés et perdus dans les airs. 
45 Du trait^ dit-il y que le sort soit le juge ; 

Il est souvent l'arbitre des combats. 

Sur l'échiquier je range les soldats , 

Je prends le trait y car le sort me l'adjuge : 

J'arme les blancs y mon pion fait deux pas y 
50 Court se poster 'sur la case d'ivoire 

( C^est le pion qui précède le roi ). 

Son ennemi de la légion noire ^ 
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Pour l^rrcter marche à lui sans effroi ; 
Sur Féchiquier mesure autant d^espace , 
55 Et rintimide et le regarde en face. 

Au même instant , Tintrépide gambit 
Laisse après lui deux cases qu^il franchit , 
Brave le noir, Pattaque , le menace. 
Ce champion ; indigné de Taudace 
60 De mon soldat y Faborde , le saisit , 

D^un bras nerveux le presse y le terrasse , 
Tire Pépée et lui perce le flanc; 
Mon fantassin expire sur la place -, 
Mais on Tenlève , on le transporte au camp. 

65 Je donne Tordre , et je vois sur le champ , 
De mon roi , fier^ mais immobile encore , 
Le cavalier s^élancer de son rang y 
Pour s^'opposer à la marche du maure ; 
Mais celui-ci craint déjà pour ses jours. 

70 Du côté gauche, un cavalier fidèle. 
Voit le danger, et tire de cette aile 
Son fantassin qu^il envoie au secours. 
Mon archer blanc court h perte d^haleine. 
Et , sur sa ligne , arrive k quatre pas 

75 Et vis-à-vis de Tarcher de ma reine. 
Il s^y prépare aux hasards des;]combats|, 
Met sur son arc une flèche fatale , 
Vise au gambit immobile et debout 
Auprès du roi de la troupe rivale. 

80 Mon adversaire observe et prévoit tout : 
Déjà , dit-il , ce fou-là s'évertue , 
JNe craint-il pas qu'un soldat ne le tue? 

33» 
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Il^ne craint rien , lui dis-je ; mais poarqaof 
Le nommer fou ? Cest qui\ est près d^un roi, 
Reprit Jean-Jacque. Et pour ne vous rien taire , 

85 Au jeu d^Ëchecs tous les peuples ont mis 
Les animaux communs dans leur pays } 
L^Arabc j met le léger dromadaire , 
Et rindien , Fcléphant : quant à nous , 

90 Peuple falot , nous y mettons des fous. 
Il dit et pousse un pion intrépide , 
Prêt à frapper mon vaillant cavalier* 
Au lieu de fuir, le généreux coursier 
Fait vers le centre une marche rapide. 

9o A, quatre pas du roi maure placé , 
Et secondé par Tarcher homicide y 
11 va percer le gambit menacé. 
Intimidé par mon attaque vive y 
Avec sa reine à mes coups attentive, 

100 Le Genevois donne échec à mon roi , 
Et s^applaudit d^avoir semé Teffroi . 
Je veux , dit-il , sous les murs de Carlhage , 
Comme autrefois le vaillant Scipion, 
Porter la mort , la flamme et le ravage. 

105 II étoit fier de sa diversion* 

Mon roi , gardé par sa troupe fidèle , 
Avance un pas du coté de son aile , 
Et mon rival fesant un autre efiort , 
Par le coursier de sa phalange gauche 

110 Soutient déjà les pions dont j'approche. 
Je suis trop foible , il me faut un renfort) 
Faites deux pas , vous pion de ma reine ! 
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Oh ! (lit Rousseau , maintenant je suis fort. 
Et tout de suite , un fantassin qu'il mène 

115 Au cavalier vient présenter la mort; 
Tandis qu'il ouvre un facile passage 
A son archer, tout prêt à renverser 
Reine ou coursier, s'ils venoient enfoncer 
Un pion noir dont il sert le courage. 

120 Mon cayalier prudent et belliqueux , 
Pour éviter sa honte et sa défaite^ 
Recule au blanc et se bat en retraite ; 
Mais il menace un soldat dangereux, 
Ce pion noir, terrible dans sa rage , 

125 Qui dévoua mon gambit au carnage. 
Que fera-t-il ce piéton aux abois ? 
Deux ennemis l'attaquent a la fois : 
Le danger presse et les siens l'abandonnent. 
Il prend conseil de son seul désespoir. 

130- Pour échapper aux traits qui l'environnent, 
II fait un pas loin de son poste noir. 
Le voilà donc sur la case d'ivoire , 
Mieux défendu , mais toujours assiégé ; 
Il peut mourir, mais il mourroit vengé 

135 Par le guerrier qui le suit à la gloire. 
Le fantassin de^mon coursier royal 
Au soldat noir prépare un trait fatal. 
Déjà son bras. . . arrête , téméraire , 
De ton rival tu veux percer le flanc ; 

140 Tu le pourrois ; mais sa vie est trop chère, 
Tu la paierois toi-même de ton sang. 
Ne vois-tu pas son compagnon fidèle 
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Qai le soutient , vigilant sentinelle ; 
Ne vois-tu pas Pun des deux éléphans , 

145 L^archer qui vise et la fière amazone 
Du roi des blancs menacer la personne ? 
Il périra y si tu ne le défends. 
Va de la reine enlever la couronne. 
Au seul aspect du danger de son roi^ 

150 'Ce combattant j saisi d^un juste effroi, 
Retient son coup et fuit son adversaire. 
Telle en nos champs , une jeune bergère 
Dont les pieds nus foulent un froid serpent , 
Retire en Tair une jambe légère , 

155 Regarde et fuit cet anima] rampant. 
Mon fantassin y à mes ordres docile y 
Va menacer Pamazone immobile : 
Elle méprise un si foible ennemi y 
Au roi des blancs fait un noble défi. 

160 Le roi prudent fait un pas et Pévite y 
En s'^arrêtant au poste du gambit. 
Voilà la reine encore à sa poursuite : 
Elle Saborde et le roi blanc la fuit. 
Deux pas plus loin que sa place ordinaire , 

163 Au carré noir il marche triomphant; 
Mais son pion le garde et le défend 
Des coups mortels du cavalier contraire , 
Et ce guerrier; qui ne peut avancer. 
Recule au blanc y dans sa case première , 

170 Afin d^ouvrir une libre carrière 

Au brave fou y tout prêt à s^élancer. 
Mon cavalier^ emporté par son zèle y 
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Saisit le poste où son prince Pappelle ^ 
Et sur le noir s'apprête à repousser 

4 75 Le foible trait que Farcher veut lancer ; 
En même tems , il menace la reine* 
Pour éluder cette attaque soudaine , 
L^'archer noir voie k trois pas de sa tour. 
Dernier effort ! mais la défense est vaine. 

180 Au premier poste où son devoir l'enchaîne , 
Mon archer blanc est déjà de retour , 
Prêt à percer la noire souveraine. 
Que fera-t-eîle? où fuir, où se cacher? 
De guerriers blancs elle est environnée , 

185 Des soldats noirs elle est abandonnée ; 
Mais Phéroïne évite mon archer. 
A la défense j à Pattaque acharnée , 
Elle m'atteint pour la dernière fois. 
Percé de coups , mon éléphant succombe ^ 

190 Avec la tour sa masse énorme tombe , 
Et fait gémir l'échiquier sous son poids. 
Dcx cet exploit, qu'il vante avec emphase , 
Rousseau triomphe; il n'apercevoit pas 
Le piège obscur où j'attirois ses pas. 

195 Mon archer blane s'élance de sa case , 
Il donne échec au roi des ennemis. 
Le pion pare , et le pion est pris. 
On a donné le signal du carnage : 
Ce même archer expire sous les traits 

200 D'un fantassin fier de cet avantage. 

A le venger tous mes guerriers sont prêts , 
Brave soldat , si cher à ma mémoire , 
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Au champ de Mars ta meurs couvert de gloîre. 

Déjk ma reine attaque et met aux fers 
205 Uautre amazone affoîblie et rendue. 

Des échecs noirs la troupe est éperdue , 

Et de mourans les postes sont couverts. 

Ma reine met les maures en déroute 

Sur Péchiquier , et les prend sur la route. 
210 II retentit du hruit sourd et confus 

De mille coups , portés , parés , rendus. 
En est-ce assez ? dis-je à mon adversaire , 

De votre perte êtes-vous convaincu? 

Mon ennemi frémissoît de colère. 
215 Oui, j'en conviens , dit-il, je suis vainciu 

Avec le trait je prendrai ma revanche : " 

Je suis défait, mais sans être abattu. 

Je dompterai votre légion blanche 

Qui m'a trompé bien plutôt que battu. 
220 Mais c'est en vain qu'il veut ternir ma gloire; 

Je l'ai surpris et je suis son vainqueur. 

Quand l'ennemi remporte ia victoire , 

Tout est égal , la ruse ou la valeur. 

N.B. Cette partie pourrait bien n^étre qu'une fiction ^ car 
c^est la première du Liyre II du Calabrois. Philidor h 
donne paiement au second renyoi du premier Gambit. 

CouvRBT, éditeur de Tabbé Roman , a écrit dans ce chant 
tantôt chevalier tantôt cavalier ,• f ai mis ce dernier partont 
pour runiformité.Cettelocution serapportemieuxà l'aaeodote 
suivante, qui est trés-gaie et ainsi contée par Couvret Inioméme. 

«Le cardinal Duperron, )ouant aux Echecs avec Henri lY, 
» lâcha un pet au moment où il plaçoit un cavalier. H aefit 
» pardonner cette liberté en disant au monarque qui en rit 
» beaucoup : Au moins , Sire , ce cavalier irett pas parti 
» sanê trompette, » 



TABLEAU POETIQUE 

D'UNE LUTTE FORT INTERESSANTE 

ENTRE LA BOURDONNAIS ET MAC-DONNBL , 
PAR MÉRI (*) 



Vous qui croyez encor qu'une paix éternelle 
Tient deux peuples rivaux à Pombre de son aile, 
Politiques profonds , mais ne voyez-vous pas 
Qu'une guerre de feu s'embrase sous vos pas? 
5 Les remparts de Calais fument ; le canon tonne ; 
Vingt cartels sont jetés à la race bretonne ; 
La France , croyez-moi , n'est pas à son déclin ; 
Les jours du prince Noir , les jours de Duguesclin , 
Réjouissent encor la côte maritime , 

10 Et le sol des combats attend une victime. 
Sur l'échiquier royal , Fontenoy, tu renais 
Aux mains de Mac-Donnel et de Labourdonnais ; 
Deux héros ; l'un de France , et fils de ces falaises 
Qui ne tremblèrent pas sous les bombes anglaises y 

15 Quand St.-James lançait , par le courant de l'eau , 
3$ machine infernale au front de St.-Malo. 
L'antre , général jeune , ingénieur précoce y 
Descend, comme Rob-Roi,des montagnes d'Ecosse^ 
Et Londre ^ en le voyant , cria dans la cité , 

(*) L^auteur a donné pour litre à sa brillante description 
Une Revanche de Waterloo. Il ne faut pas , ce me semble, 
mettre en parallèle une sanglante et sinistre bataille avec une 
paisible partie d'^ëchecs. 
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20 Que le grecPalamWe étoil t«««iû.- 

boalevartMonllDa^t^^r&>^^«*-*^'^ 
Amalcor» de Bcriia , dTAMlni'i"" ^*^ * 
Accoure» anjoucdl» dt m%* tfim» ««««^ - 
Au noble club ourefi sw 1» ^*^"*^ \ 
25 Ccsl pour %ou5 qoeje Lfcmlr «w^ 
Qui sur les eamps ma» »« ^'^ S^^ 
Et d'échecs en édhees , wis b ■■* &««« 
Ne laisse pas SOT leii« «e ^M^lfe *«^ 
Le champ dos a cwê* sKHHil^ipBflw * 
SO AuxdeuxexIlé-iittlefcwcpfflBiûtaKhMS. 

Ces fonnidahks to«, o»l«BCB IF™ di^ sw^ 
CoiMie auiL sifç» r— —sfiât rmito « MIL 
Sur des di€«« s« ■*« df» awflkas fifife 
Lestes rt «e«aç«K « fta«rtt aŒçr» ffdte; 
35 Afiaiicfcîrde«Mi«iklwMntl£a^ 
El toiBbail de ofele «w iK »fflB on les lifaBS. 
Q^ p^^,^^ ^^Mt ûiâ z Tnm:^ Ifs a joinUs 
AnxlMS, sages ^««nfaRflmpartDiitfoiiltel^**' 
p«b la daae «e f^acae «t .garde sa conteur . 
^ >«| oMdb«tkxiâ.dBJen ne régate en ^nàmi 
jïlc^wleff'milHHid deroneàTantreiûBe: 
CeSlCsBÔOe an pied liste, inrôicihkw ibiwg ' 
0te wOe cl dâEend les pikxs d'ateoUnir, 
^p^ la force dn fou réunie à la tout. 
#i^d^ene leTinâége;liéla5!n§nrdfaBtn« 
^^^ dVùt '^^'^ le complot , que rastnce ewiroBC- 
£^ moBMrqpit • loigooK menacé dn tiq»- 
^psr troBq»er Pcmiemi ne penlfùre çi »}»• 
w<0gtrfin5, qnmd sa force est ^ *"""* 
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50 Par respect pour son nom y personne ne le tue. 

Il est échec et mat ] son dernier jour a lui ; 

Et tous ses serviteurs sont morts auprès de lui. 

Huit modestes pions y soldats de même taille ^ 

Gardent Pétat-major sur. un front de bataille. 
55 Un pas leur est permis ^ un ou deux , jamais trois; 

Troupe vile y immolée au caprice des rois. 

Ils ne prennent qu'yen pointe, et pourtant il arrive 

Qu^un d'eux, soldat heureux, aborde l'autre rive : 
[r. Alors il se grandit ; ce soldat parvenu 
ft^60 Des dépouilles d'un chef habille son corps nu. 
j,:.. Il se métamorphose en tour 5 il devient reine ; 
. r:^ Il choisit y dans les morts étendus sur Farène y 
i^gr. Un chef de sa couleur, par sa force cité ; 
^ L'heureux pion le touche , il l'a ressuscité. 
S5 L'Ecossais Mac-Donnel a tiré la claymore ; 

C'est lui qui doit guider les soldats du roi More. 
Calme , méditatif , économe du sang , 
Il marche avec lenteur sur ce terrain glissant. 
^: . Labourdonnais , plus vif , fait jaillir, de sa tête , 
^' '0 En rapides éclairs , la foudre toujours prête ; 
*"^ Il entrevoit déjà , l'œil fixé sur le but , 
-^' La fin de la bataille , au moment du début : 
^" Ainsi Napoléon , dans sa tête profonde, 
^^ Voyait tout à la fois sur l'échiquier du monde. 
^ 5 Le roi blanc a donné le signal des combats , 
T'^^ 1^ pion de sa dame avance et fait deux pas. 
• f Le voisin aussitôt parcourt le même espace; 
r#^ Le pion du fou blanc de la dame se place , 
^i ' Audacieux gambit , près de son frère blanc , 

>'"' 34 
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^0 Et percé par le noir^ il tombe sur le flanc. 
Le pion du roi blanc y qu^un noble zèle embrase ^ 
Se sépare de l^i y ne franchit qu^une case ; 
Le pion du roi noir^ beaucoup plus hasardeux , 
Affrontant son voisin ^soudain en franchit deux. 

85 Le fou du roi d^ivoire alors brise sa chaîne , 
Et fesant quatre sauts , prend le pion d^^ébène } 
Le soldat du roi noir enlève le pion ^ 
Que la dame d^ivoire avait pour champion. 
Le pion du roi blanc remplit la même tâche. 

90 L^écD jer du roi more à Pinstant se détache 
Et se cabre , la bride abattue à son coo , 
A la deuxième case au-devant de son fou. 
Soudain le cavalier^ serf de la reine blanche , 
A deux pas de son fou sur Péchiquier se penche : 

95 Mais le fou du roi noir, esclave de sa loi , 

Se glisse au carré vide , au-devant de son roi. 
Le monarque des blancs , Labourdonnais Tinspire y 
Veille d'un œil serein au salut de Tempire , 
D^un signe intelligent, a son doigt familier, 

^OOA deux pas de son fou place son cavaKer. (*) 
Aussitôt le roi noir profite de Taubaine , 
Et roque lestement avec sa tour d'ébène. 
La dame d'Avenel , qu'alarme un juste effroi , 
Jette son fou joyeux à deux pas de son roi. 

lOoLe pion noir du fou de FamazOne noire 
Fait un pas : le pion gardant la tour d'ivoii^ , 
La tour du roi des blancs , fait un pas en avant 
Et gêne un Ibu rival , avec ce trait savant. 

(*) De la case où e'tait le fou. 
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A sa Jeuxième case , alors la noire dame 

i 1 Jette son cavalier^ qui va servir sa trame ; 
Pour prévenir le choc du more cavalier 
Le fou du roi des blancs se pose en bouclier 
Au troisième relai du cheval de sa reine « 
L^écojer noir qui sert la noire souveraine, 

115A sa troisième case à Tinstant s^est bloqué : 
Avec sa propre tour le roi blanc a roqué. 
Le cavalier du roi , du roi noir, lui réclame 
Une troisième pkce en avant de sa dame. 
Le pion de la tour de la dame des blancs 

lâOFait deux pas fort adroits, quoique simples et lents : 
Comme un singe moqueur^ à Padverse limite 
Le même pion noir, devant sa tour, Fimite. 
Le cheval du roi blanc se pkce en palefroi , 
A quatre pas devant la câse où fut son roi. 
Pour détruire le fou d6 Fadverse partie 

125Le fonde dame noire a fait une sortie ; 
Agitant ses grelots , cet aioiable insensé 
A deux pas de son roi s^est finement placé. 
Le fou du roi des blancs se glisse en téméraire 

150A la case en avant de celle où fut son frère. 
Le pion noir du fou royal marche deux pâs ; 
L^amazone des blancs ne s'^en alarme pas ; 
Devant la case noire où fut jadis son maître , 
Elle vient aussitôt se faire reconnaître. 

i35Le pion noir du fou royal alors se meut ^ 

Et chemine d^un pas , c^est là tout ce qu^il peut. 
Le fou de dame blanche à la deuxième case 
De la susdite dame arrive , et prend sa base ^ 
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La noire qui yeillait à son vierge terrain 

1 40Se poste sur le trône où fut son souverain. 
Uamazone des blancs j soigneuse de leur gloire , 
Dans la case du roi bâtit sa tour d^ivoire ; (t) 
Le fou de dame adverse , agile champion j 

145Recule auprès du roi pour sauver un pion. 
Cest le coup décisif; car la blanche amazone , 
Déjà du roi des noirs voit chanceler le trône ; 
A travers ce chaos d^amis et d^ennemis , 
Heureuse ^ elle entrevoit son avenir promis ; 
La science de Part ne Faura point trompée , 

iSOElle tient son triomphe après neuf coups d^épée : 
Les noirs la voient tomber avec des yeux d'^effroi , 
Trois cases en avant du camp où fut son roi. 
Du cavalier rojal le pion noir s'^élance , 
D^un seul pas j le fou blanc de la dame s 'avance , (2) 

155Prend le pion du fou , le fou du prince noir. 
Le cavalier du more , épris d'un vain espoir , 
Veut venger son ami ; d'un fameux coup de lance 
Il perce le fou blanc , le jette à Tambulance. 
Malheureux cavalier ! L'aveugle Mac-Donnel , 

IGOCrojait la dame blanche au château d'^Avenel ; 
Elle est là ; son bras fort renverse sur Parène 
L'insolent écujer qui pressait une reine. 
C'est alors qu'un vrai fou d'une dame^ un fou noir, 
Dans sa tête insensée a mis un fol espoir. 

16511 se fait en lui-même une imprudente phrase: 

(i) La tour de la dame et non la tour du roi. 
(a) Le fou de la dame \ blanc ne désigne pas la ooviear 
de la case , mais la couleur du fou. 
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«: Si je prenais , dit-il, la quatrième case , 
Eli face du carré que le fou y mon rival , 
Occupait au début j à côté du cheval , 
Ce poste m^obtiendrait une victoire sûre ; 
1 70Je menace les blancs d^ne double blessure : 
Labourdonnais n^a pas prévu ce mauvais tour; 
Sïl veut sauver sa reine , alors je prend sa tour. 
Après je serai pris , tant mieux î cela m'^arrange ; 
La tour vaut mieux qu^un fou, nous gagnons à rechange. > 
i 75 Après ce beau calcul ^ digne d^un insensé , 
Sur le carré dépeint ce vieux fou s^est placé. 
Labourdottnais sourit : par un coup de génie , 
L^avidité des noir» sera bientôt punie. 
I^ général français avait bien attendu 

iSOQue les noirs tomberaient dans le piège tendu. 
L^amasone des blancs prend la troisième case , 
Où la tour du roi more eut sa première base. 
Le fou de dame noire à Pinstant prend la tour ; 
Le fou blanc de son roi , ravisseur k son tour, 

i85Prettd le pion placé devant Fécujer more ; 
Il sait qu^il va mourir : cette mort il Pimplore. 
Sage fou qui déjà ^ quoique mourant , peut voir 
Le redoutable mat planant sur le roi noir ! 
Le pion noir, qu^il vient de provoquer en face , 

190Etourdi fanfaron , en pointe le terrasse, 
Et tombe au même instant sur le blanc cavalier 
Qui, tout près de sa reine^ accourt se rallier. 
L'écuyer africain , qu^un grand péril réclame , 
Bondit sur le carré, veuf du fou de la dame. 

195 Alors, marchant troi^fois , ramaoEone au teint blanc 

34* 
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Donne échec au roi noir, qui fuit d^un pas tremblant. 
Sa fougueuse ennemie y à sa perte acharnée y 
Poursuit sa vive lutte , avec art combinée ; 
Elle voit son triomphe j et , recalant d^un pas j 

!200Menace encor ce roi d^un imminent trépas. 
Le prince fugitif , dont le tombeau s'apprête , 
N^a plus qu^un seul abri pour reposer sa tète : 
Il sY place , aussitôt des blancs le cavalier. 
En face de ce roi sait bien se replier. 

205 Soudain le fou des noirs , dont Paudace endormie , 
Trouvait une prison sur la ligne ennemie , 
A gauche , obliquement, fait trois pas , et sa main 
Nargue la dame blanche an bout de son chemin. 
Insensé ! Tout-à-coup , s^ébranlant sur ses bases , 

2iOLa tour dïvoire roule, elle franchit six cases, 
Et vers le camp rival semant un long effroi , 
Serre d'un vif échec le triste et sombre roi- 
Hélas ! ce roi puissant , que personne n''envie y 
N'a plus qu'un seul abri pour défendre sa vie. 

21511 y court ; Pamazone enlevant tout espoir , 
Fait un pas en arrière, et bloque le roi noir. 
Oh ! quel toit lui donner ? Quel refuge lui reste , 
A ce prince frappé du sort fatal d'Oreste ? 
Cest la troisième case en avant de son fou. 

220A1ors un vil pion , venu je ne sais d'où , 
Un obscur fantassin , un pion prolétaire , 
Qui depuis le début clouait son pied sur terre. 
Un faible pion blanc , que Pœil put oublier, 
A sa case , devant lé royal cavalier : 

225Un soldat inconnu , sans blason dans Phistoire, 
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Sous un mat décisif va fixer la victoire j 
Et par un double bond , s^élancant de son coin , 
Il crie au roi des noirs: Tu n'iras pas plus loin ! (*) 
A ce grand coup d'un nain arrêtant un colosse , 
230Tous les noirs inhumés hurlèrent dans leur fosse ; 
Sa reine , lui jetant un suprême coup d'œil , 
Se rendit en exil sous sa robe de deuil. 
Labourdonnais vainqueur, sorti de cette guerre j 
Fut sacré roi de France et roi de l'Angleterre 
235Par le droit des échecs 5 le rapide Océan , 
L'annonça dans Bagdad, Cachemire , Ispahan , 
Sous les Balkans neigeux , sous l'aride Caucase , 
Climats où Mahomet a guidé sur sa case, 
Fou , pion , éléphant , roi , dame , cavalier , 
!240Jeu que jamais ses fils ne purent oublier. 

L'Ecossais Mac-Donnel , en son pays prophète , 
Resta comme étourdi du poids de $a défaite ; 
Il contempla long-tems d'un œil terne d'effroi 
La case malheureuse où fut matté son roi. 
24511 le voyait gisant sur sa dernière couche, 
Le Godsace thelàng tTL^msMT sa bouche. 
Puis le vaincu d'Ecosse , au regard étonné , 
Porta dans Holy-Rood ce roi découronné. 



(*) La tour peut aussi; donnerje mat. 



LE JEU DES ECHECS , 

Fable par i'abbr AUBERT. 



Certaines majestés' jadis étoient fort vaines, 

Les majestés d'un jeu d'Echecs. 
Les Rois, plus respectés , plus puissans que les Reines , 
Ne les meltoient qtfau rang de leurs premiers sujets. 
Les Reines à leur tour voyoient au-niessous d'elles 
Les Cavaliers , les Fous , et ceux-ci les Pions. 
Qui croiroit que les Fous ont des prétentions ? 
Plus d'une cour pourroit en dire des nouvelles j 
Plus d'un sage s'est vu par un fou supplanté. 
Bientôt la fin du jeu rabattant leur fierté , 

Détruisit ces vaines chimères 

De puissance et|de dignité : 
Bientôt avec éclat un dernier coup porté (*) 

Ruina des grandeurs si chères ^ 

Et le même sac à la fois 
Reçut Reines , Pions , Cavaliers , Fous et Rois. 

Contre les bornes de la vie 

Qu'un grand se brise avec fracas , 

Je ne lui porte point envie. 
Eh est-il moins que moi victime du trépas? 
Tout est mis au niveau par la parque ennemie : 

Elle frappe et ne choisit pas. 

(Liv.I^ Fable UL) 

(*) Echec et mat. 

Nota. L'éditeur a sabstitne Cavaliers à Cheyaliers qai 
ne se dit plus. 
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Il y a précision et élégance dans Timilalion 
latine de celte fable par Desbillons. 

LATRUNCULORUM LUDUS. FABULA. 

Latrunculorum prœliis cùm luditur, 
Rex et Regina y pedites et équités, loco 
Quisque suo et ordine varia obeant munia : 
Ai bello ubi finis impositus est Indicro , 
Capsâ cunduntur unâ omnes promiscuè. 
Humanas variât vita , mors œquat vices. 

(Lib.XIII,Fab.XXXIL) 

LE JEU D'ÉCHECS. FABLE. 

Au jeu des Échecs , Roi , Reine , Soldats à pied et à 
cheval exercent leurs fonctions variées , chacun à son 
poste et à son tour. Mais ]a partie finie, tous rentrent 
pêle-mêle dans le même coffret. 

Les destinées humaines sont diverses pendant la 
vie y la mort les met de niveau. 

(Fable XXXH du 13« livre.) 



PARALLELE DU JEU DES VERS 

ET DU 

JEU DES ÉCHECS, 

par le poëte J.-B. Rousseau. 

Minerve à tous ne départ ses largesses : 
Tous savent l'art , peu savent les finesses. 
Et croyez-moi , je n''en parle à travers , 
Le jeu d'Échecs ressemble au jeu des vers 
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Savoir la marche est chose très unie , 
Jouer le jeu , c^est le fruit du génie , 
Je dis le fruit du génie achevé 
Par longue étude et travail cultivé. 
Si donc Phébus ses échecs vous adjuge j 
Pour bien juger, consultez tout bon juge , 
Pour bien jouer hantez les bons joueurs , 
Surtout craignez le poison des loueurs. 

( Épitre à Clément Marot. ) 
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PAa Delille. 

Plus loin, dans ses calculs gravement enfoncé^ 
Un couple sérieux qu'avec fureur possède 
L''amour du jeu rêveur qu'inventa Palamède , 
Sur des carrés égaux , différons de couleur, 
Combattant sans danger, mais non pas sans chalear. 
Par cent détours savans conduit à la victoire 
Ses bataillons d'ébène et ses soldats d'ivoire. 
Long-tems des camps rivaux le succès est égal. 
Enfin rheureux vainqueur donne Téchec Citai , 
Se lève , et du vaincu proclame la défaite ; 
L'autre reste altéré dans sa douleur muette , 
Et du terrible mat , à regret convaincu , 
Regarde encor long-tems le coup qui la vainca. 

{L'Homme det Champ$,) 



QUELQUES OBSERVATIONS 

SUR LA LANGUE FRANÇAISE. 



Â propos de la réimpression des anciens 
ouvrages avec leur orthographe primitive, 
l'ai dit que j'y considère l'usage de l'ortlio- 
graphe actuelle comme une sorte d'anachro- 
nisme. Par là je pense avoir déjà déelaré mon 
grand respect pour la pureté de notre langue, 
et donné mon assentiment à toutes les ma- 
nières de parler qui tendraient à la maintenir. 
Il est manifeste qu€ le français d'aujourd'hui 
s'est déjà beaucoup écarté du style de nos 
meilleurs écrivains , et que la langue reçoit 
chaque jour de nouvelles et déplorables alté- 
rations. Il ne sera donc pas inutile de mettre 
sous les yeux de la jeunesse une liste d'un 
petit nombre de mots qui sont , selon moi , 
les plus ehoquans parmi les créations du 
néologisme. Si ma voix n'a pas la force d'ar- 
rêter le torrent, du moins j'aurai planté 
quelques Jalons qui serviront peut-être à de 
plus habiles pour fonder une digue ^caee et 
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puissante contre les envahlssemens du mau- 
vais goût. 

Je suivrai Tordre alphabétique. 

A TORT OU A RAISON , touF Inexact et partant vicieux. 
A raison est une expression adverbiale qui exige d^ètre 
suivie de la préposition de pour former un sens rai- 
sonnable, ji raison de tant par tête ; à raison de ses 
bonnes qualités. 

€ F'ous VOUS plaignez k tort ou avec raison ; à tort 
> si c'est sans moUf, avec raison « vous êtes maUrmié 
p injustement. > 

Ame , avec un accent circonflexe sur Ta. Cette in- 
novation a été conseillée et suivie, je ne sais pourquoi , 
par Tabbé Féraud, souvent si judicieux, dans son 
Dietionnedre critique de la langue française , 1788. 
En 1786 , son Dictionnaire grammatical n^en pariait 
pas. Je ne vois point Favantage de ce circonflexe ; car 
le mot cane n^a point d'homonyme en français dont il 
faille le distinguer, et Taccent n'y est pas utile. Je pré- 
fère donc Tancien usage, auquel le savant Bbugrot s'est 
conformé dans son estimable éditioQ de Voltaire. 

AimmaiiR. Je voudrais bien savoir k quoi sert ce 
mot lorsque déjà nous avons anmder, dont le rapport 
avec nul est évident. Rayons donc annihiler du vocabo- 
laire. 

Attehdu, voyci vu ci-après. 
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Avant que « régit le subjonctif, et Von ne doit point 
2> mettre de négation entre le que et le verbe, ^vant 
-» qv^il vienne j et non pas avumi gy^il ne vienne. Plus 
-» d^un moderne a fait cette faute : Avant qv^elle ne 
:» se venge, au lieu d^écrire avant qu^elle se venge,-» 

(L'abbé Fbraud). 

Cette règle qui prohibe la négation à la suite d'arant 
que j est absolue et n'a point d'exception. Cependant 
on Toit souvent y manquer. 

Budget. Laharpe désapprouvait ce mot qui est an- 
glais, pour signifier les finances de PÉtat. Je suis du 
même sentiment que Laharpe. 

Collaboration , collaborer. Barbarisme. Il faut 
dire coopération, coopérer. 

Confort , confortable. Mots anglais dont nous 
n'avions pas besoin. Pourquoi le confort vaudrait-il 
mieux que Yaisance , le bten-étre? Pourquoi au lien 
de confortable ne pas dire agréable, désirable, saiis- 
fesant ou tout autre mot français analogue? 

De doit s'écrire (f avec l'apostrophe, avant un 
mot qui commence par une voyelle. 

Ainsi on dira : <l Les ouvrages d'Euler, et non de 
> Enler ; les poésies d'Auguste Barbier et non de 
-» Auguste Barbier. > 

Déjà. Très souvent ce mot est mal placé dans les 
phrases de nos écrivains du jour. // a été élu déjà, 
ils se sont adressés déjà. Cette construction blesse 

35 
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l'oreille. Les adverbes se mettent entre le verbe et 
Ir participe, et déjà doit recevoir, dans la proposition, 
le même emploi que les autres. 

Démoralisàtiox j démoraliser. Ces néologismes^ 
venus je ne sais d^oii , s'^emploient au lieu de déco»- 
ragement , décourager, qui sont des expressions irré- 
prochables. On ferait bien de s'cn tenir à celles-ci. 

Dictionnaire des dictionnaires français. Voir Gras- 
maire DES grammaires. 

K^CENTRiciTÉ, excentrique, mots dont se sert la 
géométrie pour désigner des cercles qui n^'ont pas le 
même centre. Or, cette sorte de cercles est bien plus 
ordinaire que les cercles concentriques. Il ny a donc 
point de rapport entre Texpression excentrique, prise 
au sens propre , et ce qui est singaUer ou bizarre, 
(les mots mal choisis sont donc des néologismes à 
rejeter, et il faut leur préférer bizarrerie, singula- 
rité , bizarre, singulier. 

Face (en). Celte locution , composée de la prépo- 
sition en et du substantif face , demande a être suivie 
du mot de. En face du Louvre, en face des Tmleries, 
et non en face le Louvre , en face les Tuileries, qui 
sont des barbarismes. 

Gouvernemental. Néologisme. Action gùuvemmtw- 
taie pour action du gouoemefnent. Suivant toute vrai- 
semblance , de gouvernemental naîtra quelque jour 
gouvcrnementalité , de même que national a produit 
vationalité, 

^ Et voilà de quels mots on enrichit la langue.» 
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Grammaire des Grammaires. Sous ce titre bizarre, 
probablement imaginé par son libraire , fëu Girault- 
I>uyLvi£a a fait imprimer une compilation puisée dans 
grand nombre d^auteurs. Il s^. trouve incontestablement 
dfis remarques utiles. Néanmoins un tel travail ne peut 
mettre Fauteur sur la ligne des savans de Port-Royal , 
de Duclos , de Dumarsais , de Condillac , de Beauzée , 
ni même de Sicard , de Restant, de Wailly et du mo- 
deste Lhomond. Il ne peut suffire de son Résumé des 
Grammaires pour faire de Girault-Duvivier le gram- 
mairien des grammairiens. 

A l'imitation de ce titre on a émis le Dictionnairb 
DES DiCTioifKAiREs FRANÇAIS , par un. M. Landais , qui 
se croit lexicographe parce qu'il porte le prénom de 
Napoléon, C'est une chétive production dans laquelle 
on est bien sûr de désapprendre notre langue. 

Grammaire (Traités de)) Ceux qu'on enseigne dans 
les écoles sont généralement trop longs , trop diffus. 
Ils comptent de 600 à 1000 phrases numérotées en 
guise de règles. Des livres si étendus devraient être 
à l'usage seul des professeurs. 

On aurait dû se borner aux élcmens de Lhomond 
pour les élèves. Cela suffisait. Il était mieux de s^en 
tenir la que d'engager les enfans dans les dédales 
d'une étude sans fin qui les ennuie et les rebute. 

L'abbé Moutillard , curé d'Euville (Meuse), avait 
composé une excellente petite grammaire très-con- 
venable pour les écoles primaires. Elle se renferme 
dans environ 80 règles exprimées avec clarté et à là 
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portée du plus graud nombre. L^université aurait bien 
fait de Tadopter. 

Grasseyement, manière de prononcer d\ine personne 
qui grasseie. « Ce défaut qui gâte la prononciation , 
^ est assez ordinaire aux enfans. Il vient plus souvent 
2> de Péducation que de Porgane.... Comme il dépend 
^ du mouvement des organes , il est rare qu''on ne 
» puisse pas en guérir les enfans. :i^ Dictionnmre de 
Trévoux. 

Cette mauvaise habitude , vice de prononciation , 
vrai bredouillement , qui substitue à une articulation 
nette et énergique une aspiration embarrassée , rude 
et gutturale , s'^est beaucoup répandue. Cependant si 
on y mettait un peu de soin, on réussirait à y remédier. 

Hors. Cette préposition a deux acceptions. Hors 
de signifie dehors : Hors â^ici , hors de lui , hors de la 
ville , hors de VégUse. Ainsi hors la loi , pour hùrs de 
la loi, est un solécisme. 

Hors, employé sans le mot de, signifie excepté. 
Telle règle est générale , hors unie seule exception. 
Personne, hors vous, n'entrera chez moi. 

Impératif. Les grammairiens récens se sont avisés 
de supprimer, dans la conjugaison des verbes les 
troisièmes personnes de ce mode , sous prétexte que k 
français n'a pas le moyen de les exprimer par un seul 
mot, et que le tour usité vient du subjonctif. Je pense 
que, nonobstant cette remarque, il serait bon d'y rétablir 
les trois personnes dont il s'agit: elles sont nécessaires. 
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Exemple : « Mon fils , écoule - moi , et que ton ami 
:^ t^attende. » « Jeunes gens , appliquez-vous bien , et 
3> que les récréations ne viennent qu^après le travail. » 
Qu'^importe qu^on explique ces personnes par des 
ellipses ou par l'emploi du subjonctif? Il n'est pas 
moins essentiel de savoir s^en servir , et de ne pas 
les mettre en oubli. 

Impressionnable , impressionner ^ impressionne .Bar- 
barismes. 

Ne vaut-il pas mieux dire : susceptible d'impression? 
faire impression? ému, touché d'impression? 

Inconvenance y inconvenant <^ ne sont pas français » 
écrivait le grammairien Michel , de Nanci , en 1807. 
« Au lieu de cela est inconvenant, il faut dire : cela ne 
> convient pas. » 

Litographie. Je sais bien que Tétymologie voudrait 
lithographie; mais, en feuilletant le Dictionnaire de 
Restau t , je suis tombé par hasard sur le mot d'or- 
thographe, oîi j'ai appris que Danet, Richelet et Joubect 
avaient écrit ortographe sans h après le t. Cela m'a 
donné l'idée de tenter comme ces savans une petite 
réforme , et j'ai en conséquence adopté litographie , 
vu que la suppression de la lettre V' n'altère ni le sens 
ni la prononciation du mot. Peut-être ai-je eu tort. 
Si cela est , je promets de me corriger à la première 
occasion. 

Plaire (se). Voir succéder (se) ci-dessous. 
Nationalité. Néologisme qui tend à f«ne supprimer. 

35* 
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le mot nation. Partout où nos contemporains emploient 
nationalité, Fusage de nation formerait un sens meilleur 
et préférable. Cest là un exemple de Fabus des expres- 
sions abstraites lorsqu'elles sont introduites sans né- 
cessité dans le langage, ^article 5 de la Constitution 
de 1848 est ainsi conçu: 

«La République française respecte les natiomâHk 
» étrangères , comme elle entend faire respecter la 
» sienne , [etc. » 

Selon moi la rédaction suivante serait meilleure : 

y> La République française respecte les nations étran- 
» gères comme elle entend se faire respecter elle- 
même , etc. » 

Les nations valent infiniment mieux que les nati0' 
nalités. 

Possible. « On lit dans le Journal politique de 
^ Bruxelles autant que possible pour autant qv^U est 
» possible. Arrangement propre a concilier, autant que 
» possible y les intérêts , etc. Il y a apparence que le 
» Mémoire où est celte locution , a été composé en 
» Allemagne. » 

^< Pour rendre cette collection la moins dispendieuse 
» possible (Mercube), au lieu de quHl a été possible de 
:» le faire. Il faut s^arranger avec une puissance le plus 
» tôt possible (JouRN. polit.) Ce tour est plus laco- 
)» nique , mais est-il admis et reconnu par Tusage 
:» J'en doute. » 

(Febaud y DicV^ crit. de la langue française.) 

Ces expressions le plus possible , le mieux possible, 
et autfeiï de la même espèce , sont fautives , elles 
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présentent presque toujours une significatien équi- 
voque. Ce sont des barbarismes. Vainement on vou- 
drait les faire passer pour des ellipses ', le français 
aime surtout la clarté et repousse des abréviations 
amphibologiques , qui ne sont que des vices de style 
qu'ion fera bien d'éviter. 

Que doit s'écrire qu' avant un mot commençant par 
une voyelle ou une h aspirée , même lorsque le mot 
dont il s'^agit annonce une phrase incidente. Il est 
ridicule , dans ce cas , de placer une virgule après que, 
« // est évident qt^k votre avis , on s'est long-tems 
T> abusé. ^ 

Relieb. Ce verbe signifie 1° lier de nouveau. 2** 
Attacher ensemble les feuillets d'un livre. 3® Mettre 
des cercles à un tonneau. Les S^''-Simoniens lui ont 
encore donné une autre acception , celle d^unir, de 
réunir, d'attacher une chose à une autre. Ce néolo- 
gisme est inutile , puisqu'on a les mots auxquels on le 
substitue. On ne devrait recourir à des exprewions 
nouvelles que lorsque les expressions usitées n'enraient 
point de sens, ou que le sens serait incomplet. 

Roquer. Terme du Jeu des Echecs. Personne n'i- 
gnore que c'est la manœuvre du R et de la T qui , s'il 
nV a rien entre ces deux pièces , fait placer le R à 
deux cases de celle qu'il occupait , et la T de l'autre 
côté du R. Cela ne peut se faire plus d'unt fois dans 
le cours d'une mèxae partie. 

La langue française n'a point de substantif pour 
désigner ce mouvement particulier. En itd|fn on le 
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nomme j^rrocamento. * Quelques personnes veulent 
qu'on rindique par le Roc ou le Roque; mais Roc 
était jadis le nom de la T ; il est à>propos de ne point 
lui donner une autre acception. Il Yaudrait mceax , 
suivant moi , se servir du verbe Roquer pris substan- 
tivement j et dire le Roquer. Exemple : < Le Roquer à 

> rUalietme admet plus de liberté que le Roquer à la 

> française. » * On dit aussi Vy^rrocatura. 

Siifs QUE. On ne doit pas mettre de né^tion après 
ces mots. Cest la même règle de syntaxe que pour 
avant que ; il ny a point d^exception. 

« Il ne quittera pas ses études san$ qu*il les ait 
:^ entièrement Gnies. » 

« Les magistrats ne peuvent être négligens sans que 
^ le public souffre de leur indolence. :^ 

Ces deux phrases , à mon avis , seraient meilleures 
SI on y supprimait le mot sans , en ajoutant a la suite 
de que une seconde négation. 

« Il ne quittera pas ses études qu'il ne les ait entière- 

> ment finies. » 

c Les magistrats ne peuvent être négligens que le 

> public ne souffre de leur indolences > 

Il semble que nos écrivains ignorent ce tour si 
français et si élégant, puis qu^ils ne s^en servent pas. 

SAuvBGARDBii. « Un avocat de province a dit $awre- 
» garder. Cest un barbarisme , même au palais. > 
» (Vabbé Fbraud.) 

L'avocat de province , s'^il existait encore , trouverait 
de quoi se féliciter en voyant Pétrange fortune dont 
jouit maintenant sa belle invention. 
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SvcGBDBR (se ). On lit tous les jours dans les feuilles 
publiques : Plusieurs orateurs se sont succédé à la tri- 
Lune 'y en France trois gouvernemens se sont succédé; 
les opinions les plus con^adictoires se sont succédé. 
Ce sont là autant de solécismes. Il faut dire et écrire 
succédés, succédées. Ce qu^on lit à ce sujet dans les 
traités modernes de grammaire est tout-à-fait erroné. 

Se succéder est nn de nos verbes réciproques , qui 
sont en très grand nombre. Il n^existe point de verbe 
actif qui ne puisse devenir réciproque Iorsqu''on joint 
au sujet un pronom personnel de la même personne. 
En ce cas , le verbe cesse d''étre conjugué avec l'auxi- 
liaire avoir; il prend à sa place Tauxiliaire être. 

SiCARD , dans sa Grammaire générale , conjugue 
constamment la forme active du verbe avec sa forme 
réciproque ou réfléchie. Cest une méthode utile , 
puisque les deux espèces de conjugaison diffèrent Tune 
de Pautre parPemploi des deux verbes auxiliaires. 

II existe en français plusieurs verbes qui ne sont 
usités que dans le sens réciproque. Mais leur conjugaison 
est semblable à celle des verbes réciproques venus des 
verbes actife. Ainsi se repentir , par exemple, se con- 
juguera comme se tenir; s^ arroger, se succéder comme 
i^ aimer, se présenter, etc. (*) 



(*) Extrait de la Grammaire générale de Port-Royal. 

Deux rencontres oh U Verbe auxiliaire être prend la 
place de celui <f avoir. 

« La premiâre est dans tous les verbes actifs , avec le réci- 
> proque se , qui marque que Taction a pour sujet ou pour 
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Le second pronom personnel qui se joint au verbe 
réciproque ou réfléchi, est toujours régime, soit direct 
soit indirect. 

Puisqu''on y emploie le ^erbe auxiliaire être au lieii 

> objet celui même qui agit, se tuer^ se voir^ se connoiire: 

> car alors le prétérit et les autres qui en dépendent , se 

> forment non avec le verbe avoir ^ mais avec le verbe être ^ 

> // s'est tué , et non pas il s^a tué ,• il s^est vu , il s'^est connu, 

> Il est diflicile de deviner d^où est venu, cet usage. . . . On 

> peut dire néanmoins que Faction et la passion se trouvent 

> alors dans le même sujet-, on a voulu se servir du verbe être 

> qui marque plus la passion, que du verbe ai^oir qui n'eut 

> marqué que Taction , et que c^est comme si on disoit : il 

> est tué par soi-même, 

> Mais il faut remarqjuer que quand le participe , comme 
» tué^ vu , connu ne se rapporte qu^au régime se^ encore 

> même qu'étant, redoublé il le précède et le suive , comme 
» quand on dit : Caton s'est tué soi-même ; alors ce parti- 

> cipe s^accorde en genre et en nombre avec les personnes 

> ou les cboses dont on parle : Caton s^est tue soi—même , 

> Lucrèce s*est tuée soi-même , les Saguntins se sont tués 

> eux-mêmes, 

> Mais si ce participe régit quelque chose de différent du 

> réciproque ^ comme quand' je dis : OEdipe s'est crevé les 

> yeux ,• alors le participe ayantce régime , devient gérondif 

> actif, et n'a plus de genre ni de nombre. De sorte qu'il 

> faut dire : 

> Cette femme s'est crevé les yeujL. 

> Elle s'est fait peindre , etc. > 

N. B. Dans cet endroit de la Grammaire ^énénXe . rien 
n annonce que Tintention de s»s& savans auteurs ait jamais été 
d'avancer qyHêtre devaitse prendre dans la signiGcation oa 
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rï'avoir, il y a donc entre avoir et être quelque diffé- 
rence caractéristique. 

^voir, en effet , ne permet aucun accord , dans les 
tems qu'il compose, entre le sujet du verbe qui se 
conjugue et le participe passif. C'est une règle absolue , 
sans exception. 

Être y au contraire , a pour propriété essentielle d'o- 
pérer l'accord du sujet avec le participe du verbe qui 
se conjugue. Il sert constamment de lien, dans la 
proposition , entre le sujet et l'attribut. C'est sa nature. 

A cette règle générale je ne vois qu'une exception , 
facile h reconnaître. J'en dirai quelque chose plus bas. 

Outre les verbes réciproques ou réfléchis qui prennent 
l'auxiliaire être , il y a une autre classe de verbes qui 
se conjuguent aussi avec être , où il remplace avoir ; 



même dans la forme de l'auxiliaire ai^oir , comme plusieurs 
Font cru mal à propos. 

«L'autre rencontre,> continue la Grammaire gëne'rale, < où 

> le verbe être forme les prétérits au lieu d^ avoir , est en 

•» quelques verbes intransitifs comme allei\ partir^ 

-» sortir^ mentir^ etc. .... D'où vient aussi qu'alors le par— 

> ticipe sVccorde en nombre et en genre avec le nominatif 

> du verbe : Cette femme est allée à Paris ^ elles sont allées^ 
» ils sont allés ^ etc. 

> Mais lorsque quelques— uns de ces verbes , d'intransitifJs 

> deviennenttransitifs et proprement acti&,. .. ils reprennent 

> le verbe avoir. Ainsi on doit dire ; Cette femme a monté 

> la montagne , et non pas est montée , etc. » 

N. B. Observez qu'il ne s'agit pas des verbes réciproque! 
ou réfléchis. 
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te!s que tomber, aller, venir, etc. Par conséquent le 
sujet s^y accorde avec le participe passif on do passé. 
On dit : Je mû tombé ou tombée ; tu es ûUé on aUée ; 
cet homme est venu ow ceUe femme etA vemu ; nous 
sommes tombés ou tombées, etc. 

A cause de Pimportance de cette discusnon^ il' ne 
sera pas inutile d^entrer dans Texamen de la manière 
d^emplojer, selon les circonstances, les fonnes de la 
conjugaison réciproque avec un peu de détail. Cest 
le moyen de découvrir Pétrange errew où sont tombés 
à ce sujet les auteurs de nos grammaires récentes. 

Je commencerai par Hnfinitifk 

Les dictionnaires ont peut<^tre contribué à égarer 
ces écrivains. Ils désignent les verbes réciproques od 
réfléchis par Pinfinitif auquel ils ajoutent le pronom se : 
s^en aller s^ arroger, se repentir, etc. Cela ne donne-l-il 
pas lieu de penser que se , pronom de la 5® personnne, 
soit le seul pronom quise joigne à Pinfinitif? Cependant 
ce mode peut prendre également les pronoms des antres 
personnes ^me, te , nous , vous. 

Voici plusieurs exemples : 

Pour le présent. 

Je dois me repentir. 

Tu dois te repentir. 

Cet homme , cette femme doit se repfentir. 

Nous devons nous repentir. 

Vous devez vous repentir. 

Ces hommes, ces femmes doivent se repentir. 
Pour lé passé. 

Je dois , j^ai dû m''être repenti ou re|>entie. 
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. Tu dois , tu 38 dû t^étre repenti ou repentie. 

Cet enfant doit, a dû s^ètre repenti. 

Sa mère doit , a dû s^être repentie. 

Nous devons, avons dû nous être repentis, repenties. 

Vous devez , avez dû vous être repeatîsy repenties. 

Ces hommes doivent, ont dû s^être repealis. 

Ces personnes doivent, ont dâ s^être repenties. 

Que le verbe soit réciproque de sa nature , qu'il 
vienne dW actif, peu. importe y c'est toujou^ b même 
conjugaison. On nVn peut pas d^conveoiK Pourquoi 
ne serait-ce point la même syntaxe ? 

Voyons Findicatif. 

Passé indéfini. 

On sait que je me suis repenti , repentie, 

tu t'es repenti , repentie. 

Cet enfant , cette personne s'est repenti , repentie. 

Nous nous sommes repentis, repenties. 

Vous'Vous êtes repentis , repenties. 

Ces jeunes gens , cfes personnes se sont repentis , 
repenties. 

Il n'est point nécessaire de citer d^autre exemple. 
Dans ceux-ci le participé s'accorde avec le sujet, parce 
qu'il est joint à l'auxiliaire élrei. Il en est de même pour 
tout autre verbe. 

Il y a , aî-je dit , une exception à. cette règle : cette 
exception s'applique exclusivement à ceux des verbes 
réfléchis ou récipfoqucft qm ont un régime direct indé- 
pendcmt dupronom fetiùrmel. La conjugaison, en ce cas, 
n'en a pas moins l'auxiliaire être; mais alors le participe, 
au lieu de s'accorder avec le sujet , suit la règle qui 

36 
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regarde le régime direct dans les autres verbes actife. 

Exemple : 

Je me suis arrogé Pautonté... 

Tu fes arrogé Tantorité... 

Le maître s^est arrogé la puissance. . . 

Nous nous sommes arrogé les droits. . . 

Vous TOUS êtes arrogé les prérogatives. . . 

Les maîtres se sont arrogé tous les pouvoirs • . . 

Il y a dans notre langue deux v«rbes synonymes 
conjugués comme tous les réfléchis ou réciproques; 
mais chacun de ces verbes a le tour et le sens qui lui 
est propre : ce sont $e rappeler et te souoenir. Le pre- 
mier a un régime direct indépendant du pronom per- 
sonnel y le second n^en a point. 

Passé indéfini de Hodicatif. 

Je me mû recelé .celte personne. 

Tu fes rappelé celi^ personne. 

Notre ami ^est rappelé cette personne. 

Nous nous sommes rappelé cette personne. 

F'ous vous fies rappelé cette personne. 

Nos voims se sont rappelé cette personne. 

Je me suis souvenu souvent de cette personne. 
Tu fes souvenu souvent de cette personne. 

On iest souvenu j elle s'est souvenue de cette per- 
sonne. 
Nous noussommei bouvenui souvent de cette personne. 
f^ous vous êtes souvenus souvent de cette personne. 
Les hwnmes se sont souvenus de cette personne. 
Les femmes se sont souvenues de cette personne. 
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L^'exisleiice du régime direct avec se rappeler suïG^Ï 
pour empêcher Paccord du participe avec le sujet, 
comme dans se souvenir. 

Ces deux exemples démontrent clairement qu^il y à 
deux classes de verbes réfléchis ou réciproques : celle 
de ces verbes qui demandent un régime ou complément 
direct indépendant dû pronom personnel , et celle de 
ces verbes qui n'^ont point un tel fégime. 

Il Y a ^ même des verbes qui appartiennent à l^une et 
h Fautffe de ces detfx classes. ï^ar conséquent il y aura 
quelquefois Heu de faire accorder leur participe avec 
te «m'et , ou de leirr appliquéfr les pronoms sans le ré- 
gime direct, sfdoir l'ïcception sons laquelle ils sont pris. 
Prenons poufr exemple se donner» On peut dire : Cette 
dame a eu raison de s'^être donnée à Péducation de s(» 
enfans. Ces demoiselles se sont donné de jolis ajuste- 
mens; elles se les sont procurés à Paris. 
Il est facile de trouver (fautrè^ exemples. 
Tvi en faveur de inon opinion Pautorité , Pexemple 
concluant d^un de nos meilleurs écrivains , Condillae , 
si remarquable par son exactitude , sa précision et sa 
clarté. Je citerai divers passages de Tédition originale* 
Tome 9 , pagte 14. « On sait à peine les noms des 
-» monarques qui se sont succédés, ^ 

Même tome, page 1 1 1 . « Cest principalement sous Id 
-» siècle de Thésée que les Grecs «e soM plusk répandre 
y un merveilleux, qui fait connaître leur esprit et leut 
» caractère.» 

Même tome, page 259 cligne 23 : c Ouvrage de ces 
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> généraux supérieurs qui s^étaient s^c€édé$ sans inter- 
» ruption. » 

Tome 10 , page 254 : <c Les autres se mmi sueeédÀ 
2> dans cet ordre. » 
Réeemment M. de Lamartine a écrit : « les catas- 

> tcophes quj se seraient succédées, ^ 

( Conseiller duPewpUy page 141 ). 

En résume , la théorie du participe construit avec 
le verbe auxiliaire être , admise par les grammairiens 
récens , est bâtie sur de faux principes. Ils oublient 
totalement la nature, le caractère , les propriétés essen- 
tielles de ce verbe être. Leurs prétendues explications 
ou analyses des verbes pronominaux ne consistent qu'yen 
phrases bizarres , en barbarismes j qui ne se trouvent 
nulle part et qn^ils ont forgés exprès y avec des tours 
dontPauxiliaire être elle pronom personnel ont disj^ru. 

La question des participes ^ jadis* embrouillée et 
difficile , est aujourd'hui fort simple , grâce aux gram- 
mairiens du 17® et du 18® siècles. 

Ils sont invariables , lorsqu''iIs ne peuvent s'^accorder 
ni avec le sujet de leur verbe , ce qui arrive dans les. 
conjugaisons qui prennent Tauxiliaire avoir, ni a?ec 
le régime- direct, si ce régime ne vient qu'après le 
participe.. 

Ils s'accordent avec le régime direct si celui-ci se 
trouve placé avant le participe. 

Cette règle n^a point d'^exception , quel que soil 
d'ailleurs Pauxlliaire , avoir ou être. 

La conjugaison avec l'auxiliaire être entraine Yaccord 
enit.e le sujet et le participe. 
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Cette règle s^applique aux vetbcs neutres qui de- 
Tnandent Pauxiliaire être, et aux verbes pronominaux 
<]uî n^en peuvent admettre un autre. 

A cette règle il y a une seule' exception, commie céla:^ 
est exposé page 42 1 ci-dessuS, et à la note de la page ii 7 . . 

Ce point essentiel a exîgé des développemens un peu' 
étendus , qui ne laissent plus de doute , j'en ai Tespé- 
rance, sur une matière dans laquelle nos auteuris récfens 
se sont plus à réunir touteis sottes db sophisme^ ^ de 
complications et de subtilités. 

TransferémentV C^eist transport ou translation qu'il 
faut dire. 

Veuillez. «Vouloir n'a point d'impératif. On ne prie 
:s> pas quelqu'un, OM Ton ne lui ordonne pas de vouloir. 
» Molière dit : 

Veuillez être lëhioin de ce que je veux dire. 

:» On né le dirait point aujourd'hui. :» 

( Féraud , Dictionnaire grammatical. ) 

P^euillez est un mot inutile qui n'ajoute rien au sens 
de la phrase. Veuillez vous asseoir, vemllez m^ écouter , 
n'a point d'autre signification qa'a^sseyeZ'Vouis, qu^écotUez- 
mot. L'idée de politesse qu'on y attache n'a aucun fon- 
dement. 

Vis-A-vis. « Dites-moi , écrivais Voltaire à l'abbé 
> d'Olivet , le 5 janvier 1 767 , si jamais vous vîtes 
:» dans aucun bon auteur de ce grand siècle de Louis XIV, 
:» le mot de vis-à-vis employé une seule fois pour signL- 
» fier encore , avec , à régard?Y en a-t-il un seul qui^ 
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> ait dit tii^fat và'à-i)i$ 4e moi, au lieu d'mgrat envers 

> mm. ? n 9e ménagie(u$ vii^^is se$ rioaux , aa lieu de 

> dire avec sifs rtçmuip? H itaU fier vû-à^is ie$ mpé- 
» rieurs , pour fier avec «es su^^érieurs , etc. ? Enfin ce 
:ii> mot de vis-à-nis qvâ est très-rarement juste et jamais 
:» noble y inonde aujourd'hui nos livres , et la cour , et 
:» le barreau ^ et la société ; car dès qu'aune expression 

> vicieuse s'^introduit j la foule s'^en empare. ... y 

y> En un mot^ Monsieur, la langue parait s'altérer 
:» tous les jours ; mais le style se corrompt bien davan- 
:» tage. . . On se piqued^emplojer des expressions qui 
2> étonnent y parce qu'acnés ne conviennent point aax 

> pensées. » 

Vu , ATTENDU. Côs mols sout , par leur sens , de 
véritables prépositions, et vu n'^est point le synonyme 
de visé , participe de viser, qui signifie meUre son visa. 

Et qui mVmpéchera dé mettre en notre étable , 
Vu le prix dont il est , une vache et son veau 
Que [e verrai sauter au milieu du troupeau ? 
(tif FontaLte). 

Y se mettait anciennement à la fin d'^un grand 
sombre de mots , tels que loy, moy, roy; soy, toy, etc. 
Suivant Lamothe-le-Vayer, cet usage avait été introduit 
par ks écrivains ( calligraphes ) de profession , pour 
leur procurer le plaisir d'humer leur travail de paraphes 
et de traits de plume. Comme une orthographe rai- 
sonnable a changé cette coutume en substituant H 
simple à Vj , îe pense que la réforme doit s'^étcndre 
jusqu''aux noms propres des personnes et des villes où 
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Vy lie rappelle aucune étymologie. On a des impres- 
sions qui datent du 1 7^ siècle où on lit Nanciy Commerci, 
Ligni , etc. , au lieu de Nancy, Commercy, Ligny. Le 
Trévoux publié à Nanci^ a rejeté Porthographe go- 
thique et admis la nouvelle manière : pourquoi ne le 
ferait-on pas à son exemple ? 

"N. B. Qu^ou ne soit pas surpris dé me roi^ insérer ceS' 
remarques dans un livre sur le Jeu des Échecs; Si ce livre 
ar pour principal but d^offrir à la jeunesse de la distraciion , 
il ne peut être déplacé d^y rappeler Son attention vers les 
objets de ses études ^ c'est-^à-dire , les usages de la langue 
française avec lesquels elle a besoin de se familiariser. Elle 
ne les y verra pas sans fruit. Une observation saisie comme 
en passant frappe peut-êlre davantage Pintelligence i tandis 
que , reléguée dans un ouvrage didactique , elle risquerait 
de n'*y être pas aperçue. 

Quand on a une idée utile , en quelque endroit qu''on la» 
j^roduise ^ elle se trouve toujours à sa place. 
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296 bis. 

Autre manière d'exécuter le n^ LXXXIII 
de la Centurie d|i.(iOi.Li , en 10 coups, 

pag< 27G. 



R p.l. m. 
D p.l. m. 

«t Mât. 

LoLLi annonce la possîbilîtédVfFeclucï ce Mâtati to^ cotip 
au plus, en jouant au a*' C a R au lieu de ne faire ce mouve- 
ment qu^au 4*^1 comme le porte le n° a de la page 276. 

MoNTiGNi donne seulement cette manière, n" 88. Pourquoi 
supprimer ceUe de Carrera ? 

Au 4* coup si le R unique jouait F , le C sauterait 3 R\ 
et le Mat se ferait deux coups plus tôt. 

IX. (Page 288.) — Mat en 5 Coups. 



1 C 3 F' 


2 C2 R 


3 C 3 C' 


A C F' 


5 C 2 D' 


6 C 3 F' 


7 CR' 


8 C 2 F' 


9 C3 R' 


10 t T t 



Seul JEU force. 
* T 2 f* C C'=D ou autre Pièce. 

Ou bien I O F 

2 T2Ft cd3C':T 

3 C..4Cf etMat. 

* Si f 3 FV 

2 T 4 T Ce qu'il peut. 

3T4Ft etMat. 



POST-SCailPïUM. 

Si MM. les Amateurs d^Ecfaecs appiouyaîent V Intro- 
duction Pratique y avec sa Notation, et qu^ils youlussoit 
jouir ) sous la même forme, de Texcellent Traité do aa 
mérite supérieur du chanoine Pobziasi , je me décîdenûs à 
le traduire et à le publier. L^abbé Colombo le regarde 
« comme le plus clair, le plus metliodique , le plus €»mplet 

> et consé^emment le plus instructif de tons les ouvrages 

> taits sur les Echecs. Il est indispensable, ajoute-t-il , de 

> !*éiudier pour conuailre les vraies théories de ce jeu. > 

On peut se procurer chez Ch. Cabasse, imprimenr— 
libraire à Commerci (Meuse) Fopuscnle intitulé : 
NOUVELLE INOTATION pour les pabties ou les 

COUPS d'Échecs , quelle que soit la COULEUB des PIECES 

LciiuEs A cDACUi DES DEUX JOUEURS , par P. P. E. F. , avec l6 
jolies pages lilhographiées , dont il reste encore quelques 
exemplaires , in^ia de deux, feuilles. Prix i fr. ao c. et 
I fr. 3o c. franc de port par la poste. 



sous PRESSE. 

JEU DE DAMES A LA POLONAISE. 

Bientôt paraîtra le Traité complet de Blokde, dit ]« 
Marchand de cure— dents ^ ombrage posthume^ annoncé 
en i8:i3. Le format sera in-S", le papier blanc et ooUe'. 
On Y joindra Mahouri et divers auteurs français et étrangers, 
avec la liste générale des Coups de Dames connus, au nombre 
dVnviron 5 à 4ooo. On j publiera aussi la Bihliographa 
du Jeu de Dames par M. Allibt. 

Le prix dépendra de la force du volume \ mab on pcnt 
compter qu'il sera modique. 

On peut dés à présent souscrire chez Ch. Cabassc , iio- 
primeur-libraire à Commerci (Meuse). 
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